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МЕМҮЅ СВ а Неадппез 


ЕА обявиха, че вече се работи по 
второ разширение на їгѕї регѕоп 
ѕһооїѓег-а Меда! оѓ Нопог. То ще 
включва нови солови кампании в 
Африка и Италия, както и нови екст- 
ри за мрежова игра. Име и дата на 
излизане все още не са уточнени. 


то 


Месћ\аггіог ще стане поредната 
филмирана игра. С амбициозния 
проект се е заел Дийн Девлин, който 
бе продуцент на хитове като 
пдерепдепсе Сау и Сойг! а. За мо- 
мента не е ясно кога космическият 
спектакъл с гигантските бойни ма- 
шини ще тръгне по кината. 


ЈоМооа обявиха, че вече се рабо- 
ти по разширение на тяхното ВРО 
Со с 2, което от няколко месеца 
доминира класациите в Германия. 
Разширението ще се появи през 
второто тримесечие на годината. 


Вероятно вече всички знаят, че 
филмът Тһе Ни се очаква да се по- 
яви през месец май. Новото е, че с 
него ще излезе и игра, която, както 
може да се очаква, ще следва сю- 
жета на филма. Надявам се, че иг- 
рата няма да разчита само на успе- 
ха на филма, а ще предложи инте- 
ресен геймплей и добра графика. 

Обещанията до момента са, че 
ще има поне 30 нива в местности, 
както от филма, така и специално 
създадени за играта. Ще има три 
злодея (Них, Ватраде и На!- Ше) и 
ще можете да играете като НИК и 
Вгисе Ваппег. 


п | 1 ге | 
два ос 


на гипс 


ЦЫ вой Епіейаіптепі обявиха, че 
техният клон в Монреал разработва 
Рипсе оѓ Регѕіа: Тһе Запа$ ої Тіте. 
ЦБ! Зой Мопїгеа! се справиха повече 
от успешно с наскоро излязлата 
Тот Сапсуз Ѕрііпїег Се!, така че ве- 
роятно можем да очакваме достой- 
но продължение на една от най-хи- 
товите игри на 80-те. Играта се раз- 
работва съвместно със създателя на 
поредицата Јогаап Месйпег и се 
очаква да излезе към края на годи- 
ната. 
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Таке 2 обявиха, че вече се работи 
по нова част от поредицата Сгапа 
Тпей Ашо. Самото заглавие още ня- 
ма официално име, но вероятно ще 
се появи още тази година. Както 
стана обичайно напоследък новото 
СТА ще излезе за РІауЅіаіоп 2, а 
няколко месеца по-късно вероятно и 
за РС, въпреки че такава версия не 
е обявявана. Историята, която ни е 
до болка позната от СТАЗ и ОТА: 
Мке Сїїу се повтаря за пореден път. 


Третата част на суперхитовото ра- 
ли ще се появи за РС в края на юни. 
Това съобщиха от Содетаз!е"в. Пър- 
ви картинки от РС-версията на игра- 
та се чакат след месец. 


Нов Сотитапо & Сопу 


С&С Сепегав (подробен тест в ак- 
туалния брой на РС Си) няма да е 
последната игра от поредицата 
Соттапа 8 Сопдиег. Още на тазго- 
дишното ЕЗ ще бъде представена 
нова игра от серията. За момента 
обаче всички подробности все още 
се пазят в дълбока тайна от 
Еескопс Ап$. 


На провеждащия се в момента 
Атепсап Тоу Рат в Ню Иорк Віігғага 
показаха нови фигурки по техните 
хитове ОаБо, МагСгаћ и ЅіагСгай. 
На този адрес може да видите кар- 
тинки на всички от тях, както и мал- 
ко полезна информация, например, 
че всяка фигурка ще има по 14 ста- 
ви. Тези малки играчки ще се прода- 
ват на смешните за американския 
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пазар цени от 11.99$ до 12.99$. 
Великата гейм компания обяви и 
новия герой на орките, който ще мо- 
же да пробваме в задаващия се хит 
МагСгай Ш: Тһе Егогеп Тһгопе. Пред- 
ставеният герой е на бруталните ор- 
ки, а името му е Зпадом Нитег, от 
расата јипоіе То! е и ще бъде специ- 
ализиран в Моодоо магиите. 


Една от най-големите компании 
за дистрибуция на игри, Таке 2, обя- 
ви финансовите си резултати за 
последното тримесечие. Приходите 
на компанията са в размер на 50.5 
милиона долара, което е съществе- 
но повече спрямо 34.8 милиона за 
същия период на миналата година. 

Това, което е по-интересно, е съ- 
пътстващото сухата статистика 
изявление, в което Таке 2 се жал- 
ват, че Оике Микет Рогеуег се прев- 
ръща във все по-голяма тежест за 
тях, тъй като няма никакъв шанс да 
се появи на пазара през идните три 
месеца. 

Загрижеността за бъдещото си 
финансово състояние подкрепят и с 
новината, че няма данни Мах Раупе 
2 да се появи до края на тази кален- 
дарна година. 


ЕСА закупена о 
4 га рне два 1060 ‹ Е ваш 


Компанията ЗЕСА в последно 
време бе изпаднала в състояния на 
финансов колапс - с около 10 пъти 
по-ниски приходи от планираните! 
Търсеха се купувачи и според много 
упорит слух Мкгозой проявявал се- 
риозен интерес. Ето че най-сетне 
покупката е факт и купувачът е ком- 
панията Затту! Сами кой - питат 
озадачени геймъри Не е "кой", а 
"какво". Това е компания за произ- 
водство на машини за пачинко!! А 
"пачинко" пък е меіга японски вари- 
ант на флипер. Така че вероятно 
компанията Затту е решила да за- 
лее пазара с конзолни варианти за 
пачинкото. Или пък с конзоли с го- 
лемина на флипери. 


ЗОО потвърдиха официално, че 
ще има пета част на стратегическа- 
та поредица Негоеѕ оѓ Мам & Маас. 
Тя щяла да блести с изцяло обнове- 
на графика и да предлага невиждан 
геймплей. 


Таке 2 обявиха официално, че РС 
версията на суперхита СТА Мсе Сйу 
(ргеміем по Раубтайоп 2 версията 
можете да прочетете в РС Сшь 28) 
ще се появи на пазара на 16 май та- 
зи година. 


Асііміѕіоп и іа Ѕоймаге днес обя- 
виха, че прекратяват разработката 
на експанжъна за Веит їо СазНе 
Үоїіѓепѕїеіп – Епету Тепйогу. Посо- 
чените причини са съмнителните 
качества на новата солова кампа- 
ния и нежеланието на компаниите 
да разочароват феновете на фран- 
чайза М/оЇїепѕіеіп. Новите добавки 
за мултиплейър ще бъдат пуснати 
безплатно в Интернет, когато ста- 
нат готови. 


Третата част на поредицата за 
приключенията на наемния убиец 
ще се появи още догодина. Това 
съобщиха колегите от Ѕсгееп Оайу. 
Освен това Еійоѕ водят интензив- 
ни преговори за игрален филм по 
играта. 
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Задава се поредният експанжън 
за най-продаваното заглавие в исто- 
рията на игрите – Тһе Эит$. Добав- 
ката се нарича Ѕирегѕїаги ще позво- 
ли на симулираните хора да реали- 
зират мечтите си да бъдат звезди в 
шоубизнеса. Това ще им даде въз- 
можност да вдигнат летвата на 
жизнения си стандарт още повече, 
а играчите ще могат да обзавеждат 
домовете на питомците си в холи- 
вудски стил. 


Градският съд в Хамбург прие за 
основателна жалбата на германския 
национален вратар Оливър Кан сре- 
щу Еесопс Айв за използването 
му във ЕІҒА2002. Основната причина 
за жалбата е, че в играта реакцията 
на вратаря е дело на компютъра и 
не се контролира от играча. Това 
според Кан омаловажавало неговия 
труд на терена. 

Вратарят категорично е отказал 
постигането на извънсъдебно спо- 
разумение със софтуерната ком- 
пания и ще настоява за присъда 
срещу ЕА. 


Котап! потвърдиха, че ексклузив- 
ната до момента за конзоли фут- 
болна симулация Іпіегпаїіопаі 
Ѕирегѕїаг Ѕоссег З ще се появи за 
РС. Конзолните версии на 1583 се 
чакат през март, а РС-вариацията 
ще се появи месец по-късно. Най- 
накрая ЕІРА-та май ще се сдобие 
със смислена конкуренция. 
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Иде ли Краят на С0-то? 


Преди няколко години, когато на пазара се появиха и на СО и не даваха особена мотивация на геймърите да се снаб- 
първите ОУО устройства много хора предричаха дят с ОУО-КОМ. Пълната липса на няколко истински мегахи- 
бърза смърт на компактдисковете. Предимствата та, които да не се предлагат на СО и да демонстрират наг- 
на ОУП-то бяха толкова очевидни, че повечето ледно предимствата на ОУО-носителите (както навремето 
експерти не се съмняваха, че новата медия едва Вебе! Аззаий помогна за налагането на СО-КОМ плейъри- 
ли не за 4-5 месеца ще извести вече ограничено- те) в немалка степен предопредели тъжната картинка. 
то откъм възможности СО. Както всички знаем, 1 Разбира се, ОУП-изданията имат своите неоспорими пре- 
това не се получи. Или поне не се получи по на- димства. Собствениците им примерно не се правят на ОЈ 
чина, по който всички очакваха да стане промя- докато сменят за пореден път дискове, специално М/па 
ната. ОУО-то явно бе осъдено да извърви много Соттапаег ІУ предлага и значително по-качествени филм- 
по-дълъг и мъчителен път до пазарното господст- чета в сравнение със стандартното издание на играта. 
во от своя предшественик. Чак сега вече се В следващите няколко месеца обаче предстои сери- 
появяват сериозни сигнали, че ерата на озна промяна в това отношение за РС-геймърите. 
компактдисковете е към своя край. Отбелязвам специално, че става дума за РС-гей- 


` мърите, защото собствениците на Раузтайоп 2, 
Никола Дърпатов Хрох и СатеСире така или иначе в последните 2 
даграюуб рсси-Ба.сот 


години получават игри почти само на ОМО и на 
П оявата на РС Сіир с ОМО е само един от тез 


практика са забравили, че на света има и такова 
нещо като СО-та. 
зи месец собствениците на ОУО-КОМ уст- Еіаоѕ бяха първата компания, която официално 
ройства ще могат да се насладят на един обяви, че се отказва от СО-тата и започва да изда- 
качествено нов диск към списанието, който ва игрите си само на ОУО. И това ще стане още та- 
предлага над 4 гигабайта програми и ОМО ви- 
део. Поне при списанията това е световна тен- 


зи пролет. Първите три заглавия, които ще бъдат 
публикувани в новия формат, са 

денция. По света през последните 2 години почти 

не остана сериозно издание, което да не предлага 

и своя версия с ОУО. 

По-интересното обаче е друго. Самата гейм-ин- 
дустрия, която доскоро упорито игнорираше ОМО- 
то, започна лека-полека да се преориентира. До 
момента тъжната истина бе, че качествените 
заглавия на ОМО за РС можеха да се преброят 
на пръстите на една ръка. Аз лично се сещам 
само за двете части на Вадигз Оаїе, Тһе 
Х-РИез, Ошксаз! и специалната ОУО-вер- 
сия на Міпо Соттапаег ІУ. Всички оста- 
нали заглавия са разни боклуци, които 
геймърите отдавна са забравили. Пове- 
чето производители предпочитаха и 
продължават да предпочитат да изда- 
ват игрите си на 2, 3 че и повече СО-та, 
за да могат да покрият максимална част 
от публиката. Сравнително високите дос- 
коро цени на самите В\/О-ВОМ устройст- 
ва пък от своя страна отблъскваха хора- 
та. 

По този случай самата публика също 
доскоро нямаше никакъв интерес да ми- 
нава на ОУО поради липса на качестве- 
ни заглавия, които да демонстрират 
нагледно предимствата на новите дис- 
кове, а наличните в компютрите ОУО- 
ВОМ устройства се използваха почти 
само за гледане на филми. Дори и 
хитовете на ОМО като Вайигв Сайе 
и Міпо Соттапаег ІУ си ги имаше 


Тот Ваіаег: Тһе Апде! оѓ Оағкпеѕѕ, 
Оеиз Ех 2 и Тһіеѓ З 


Аргументите на фирмата в случая са прости и лес- 
но разбираеми. ТотЬ Ваіаег: Тһе Апде! о! Оагкпеѕѕ 
примерно така или иначе ще излиза и за конзоли, 

което значи, че играта принципно се разработва 
за ОҮр, а от Еійоѕ не искат нито да я режат за 
РС, нито пък да я пускат на 6-7 диска. От 

друга страна, копирането на О\О-та все 
още не е особено масово явление, аи тег- 
ленето на няколко гигабайта от Интернет 

за една игра също не е по силите на все- 

ки, така че фирмите се надяват с преми- 
наването към ОУО малко да редуцират и 
пиратството, което, както знаем, при РС 
игрите има огромни измерения. Засега ос- 
вен Еіаоѕ подкрепа за ОУО-то при РС иг- 

рите са сигнализирали от Содетаз!егв и 

германската компания Аѕсагоп, докато ос- 

таналите играчи на пазара все още из- 
чакват развитието на събитията и при ус- 
пех на трите нови заглавия на Еійоѕ ве- 
роятно също ще предприемат подобни 
мерки. Във всички случаи обаче 
ЕІесігопіс Айв и Міуепаїі дават ясно да се 
разбере, че и при тях преходът към 
ОМО е само въпрос на време и най- 
късно към края на 2004 г. повечето 
хитови заглавия ще излизат само в 
този формат. Ако тези фирми се 
включат в играта, компактдиско- 
вете съвсем бързо ще споделят 
съдбата на дискетите, които, 
ако си спомняте, само преди 5- 
6 години бяха основен носител 
за повечето игри. Така че кра- 
ят на ерата на СО-то явно 
бавно, но сигурно наближава. 


[4 
м 


Лара Крофт има интерес кьм архео- 
логията и миналото, но е с поглед, 
вперен в бъдещето. Тя е от първите 
персонажи, които ще спечелят от но- 
вата медия ОМО. 


Изпратете пощенски запис за 14 лева на адрес: 
Получател: Иван Кънчев Георгиев 
София 1582, ж.к. Дружба 2, бл. 503, вх. А, ап. 15 
След като получим вашата заявка, от месец март ще получите с 
препоръчана пратка З поредни броя на РС СВ с ОМО. 


Това е най-сигурният начин да получите 
броеВете от специалните издания с ПУР 
при това без да излизате от дома си! 


За повече информация телефон: (02) 926 23 25 


ш Централните видеотеки на "Александра" в София, Пловдив, Варна, 
Бургас и Стара Загора 


на Вестникарските будки в центъра на София, Пловдив, Варна и Бургас 
на Чрез абонамент 
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Братя Вашовски са изумителни. 
= Първо хвърлиха бомба в Холивуд 
като създадоха един от най-касо- 
вите и революционни филми на 
"е всички времена, а сега са важни 
действащи лица в направата на 
телда игра, която не само ще е вярна на 
№ филмовия оригинал, а ще бъде и 

2 неразделна част от него! 


ВК: Иван Георгиев 
23. \ап-9 @ рссиБ-Ьд.сот 


върви. Геймърите не искат да 


рвоте К учетата си лаят, а керванът си 


гледат как Фродо се мъчи с пъ- 
зели, редейки каменни блокчета, 
как Анакин Скайуокър губи от Се- 
булба във виртуалната версия на 
зрелищната гонка от Епизод |, или 
как Херкулес събира предметчета, 
за да получи втори живот, след ка- 
то такива действия не съществуват 
на големия екран . Какво искат? Из- 
глежда само братя Вашовски, съз- 
дателите на "Матрицата", разбират 
напълно. 

Излизането по кината на Тһе 
Машх Неюадед ще бъде съпътства- 
но ис още едно голямо събитие. По- 
явата на първата игра, която ще 


промени завинаги представата за 
геймка, правена по филм - Ещег Ше 
Мах. Е!М, за разлика от традиция- 
та в отношенията Холивуд-геймърс- 
ка индустрия, няма само да експлоа- 
тира най-запомнящите се кадри от 
лентата, а ще бъде неразделно до- 
пълнение към историята и визията 
на преживяното в салоните. Ясно е, 
че единственият начин това да бъде 
гарантирано е участието на екипа, 
отговорен за филма, в направата на 
тази игра. 


Главните действащи 
лица 


в Ещег ће Машх са с поддържа- 
ща роля в Тпе Мах Веюадеч. Това 
са пилотът Найоби (Мюбе - Джейда 
Пинкет, бивше гадже на Морфей) и 
експертът по оръжията и ръкопаш- 


ните битки Гоуст (СПоз! – Антъни 
Уонг, мъжки вариант на Тринити от 
екипа бунтовници на Найоби). Из- 
карването на второстепенните обра- 
зи на преден план, вярвам, е въз- 
можно най-удачният начин да се 
представи същата история, но от 
друг поглед. По-същественото е, че 


сценарият за играта е 
дело на дуета Вашовски, 


което значи, че Ещег Ше Машх и 
Тһе Машх Неоадеа няма да имат 
никакви сюжетни конфликти. Фак- 
тът, че самите режисьори са написа- 
ли историята, по която ЗПту (компа- 
нията, разработваща Е!М) да рабо- 
тят, е стъпка напред към гоненето и 
на друга, доскоро немислима цел - 
обединяването на игра и филм в не- 
разделно цяло. Например гледате 
на кино как Найоби и Гоуст помагат 
в даден епизод на Тринити и Мор- 
фей, след което екшънът продъл- 
жава с главните персонажи. Вие не 
знаете какво се случва с поддръж- 
ниците в промеждутъка до следва- 
щата им поява, а имате само догад- 
ки с какво се занимават докато ка- 
мерата не ги следи. Ще можете да 
разберете благодарение на Ещег Ше 
Машх. Дори повече - вие ще сТе те- 


Зи, кдито определят техните дейст- 
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ще са ограничени и трябва дасе род 
пестят. Ако останете без"муниции, $ ^ ТРА 


ще можете да налагате врага с не-® „о _ 
заредените си пистолети - все паки ‚’^ 
без грам барут в него оръжието си". 
остава оръжие. С повече късмет ще ®^ 
успеете да избиете желязото от ръ-_^ 2455 
цете на опонента и да го присвоите. 5 
Колкото до Росиз-а, той ще се из- =? 
черпва при продължителна употре-.. _ *. 
ба, но бавно ще се зарежда сам. 
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Малко повече 
за мисиите я я 


Шофирането ще е едно от умени- 
ята, които ще трябва да покажете в 
ЕМ. Докато сте в Матрицата невед- : 2 
нъж ще сте гонени от ченгета. Като ==» 
доказал се пилот предимно Найоби + = 
ще е зад волана, докато Гоуст ще 
обстрелва натрапниците, излязъл я ый 
наполовина от станичния прозорец. а 
В реалния свят пък ще гърмите по нде 
сепиообразните сентинели, прови- аах 
райки се в тесните подземни тунели. * 

Предвидена е мини-игра с хаква- начала 5 
не, чрез която ще подсигурявате 
допълнителни умения за героите. 
Подробности за нея не са известни, а НЕА: 
освен че няма да са ви нужни истин- 
ски хакерски знания :-) 

Версиите на Е!М за РС, Хбох, Р52 
и СатеСиБе ще са с еднакво съдър- ан фес 
жание по отношение на геймплея. 
По-мощните платформи ще имат 
някои екстри в графично отноше- 


вия. Така играта позволява да се 
хвърли повече светлина на бойците, 
които имат важна роля в събитията, 
но поради недостатъците на седмо- 
то изкуство остават в сянката на 
предварително набелязаните герои 
Нео, Морфей и Тринити. 


Спасяването на Зион 


е мисията, около която ще се вър- 
ти филмът, следователно и играта. 
През повече от 90% от времето ще 
водите Найоби и Гоуст из дебрите 
на Матрицата. Те, също като Мор- 
фей, Тринити и Нео, са извън влия- 
нието на сътворения от машините 
софтуер и могат да пречупват пра- 
вилата му когато и както си поискат. 
В ред на този мисли можете да 
очаквате зрелищни ръкопашни бит- 
ки, стрелба по десетки опоненти, 
ефектни каскади с автомобили и 
много, ама много трупове зад себе 
си. За всичко това са нужни повече 
думи, разбира се! 

Хореографите по бойни изкуства 
за Машх Неоадед са дали опита и 
знанията си за подбора и реализа- 
цията на близо 1000 главозамайва- 
щи атаки за невъоръжен бой специ- 
ално за играта. Почти толкова ани- 
мации има в качествените битка- 


джийски заглавия, изводите сами 
ще си направите. За разлика от ту- 
палките обаче, изпълнението на 
въпросните атаки няма да натовар- 
ва по никакъв начин паметта ви с 
наизустяване на дълги списъци от 
комбинации и няма ви принуждава 
да разчеквате пръстите си върху 
многобройни бутони. Последните са 
само три, отговарящи за ударите с 
ръцете, с краката и за сграбчване 
на противника. От вас се иска само 
да придобиете елементарен усет ка- 
къв тип офанзива ще е подходяща, 
а конкретната атака ще се избира 
от компютъра автоматично. 

Когато юмруците не са достатъч- 
ни, ще имате нужда от оръжия... 
много оръжия. Пушкалата, комбини- 
рани със забавянето на действието 
(Зоуи тойоп, наричан в играта 
Еосиз), с което Матрицата и Мах 
Раупе обраха точките, ще ви осигу- 
рят зрелище, достойно за продъл- 
жение на сцената в лобито от пър- 
вата серия. Патроните и т.нар. Еосиѕ 


ние, но нищо драстично. Желанието 
на разработчиците е да стабилизи- 
рат играта на 


60 кадъра в секунда, 


което автоматично означава, че 
графиката няма да е на най-високо 
ниво, защото със сигурен, че ще ис- 
кат да върви добре и на по-слаби 
машини. Надявам се анимираните 
дрехи и фотореалистичните тексту- 
ри по детайлните персонажи да ком- 
пенсират очевидно постните като 
комплексност на архитектурата нива. 
Все пак ще можете да унищожавате 
всичко от заобикалящата ви обста- 
новка, което не е никак малко пред- 
вид, че малко игри го позволяват. 
Казаното и изписаното до този мо- 
мент навеждат на мисли, че Епіег 
Ше Машх има потенциал да повтори 
и надмине успеха на Мах Раупе. Да- 
ли това ще се случи ще разберем на 
15 май, когато е едновременната 
премиера на втората серия на Мат- 
рицата, а също и на играта, която, 
надявам се, наистина ще скъси дис- 
танцията между кино- и гейм-индус- 
трията и ще повлече крак за други 
подобни амбициозни начинания! 
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МЕМҮЅ СПОВ а Ргемем 


ТМУТОТВЕЕ ШАК 


Пригответе се за една страхотна игра! 


ШОМ Зот В ууууудеизехд.сот Ш ВР@/Адуетиге/Асйоп Ш ТАР: 2003 


Близо З години след излизане- 
то на супер хита Оеиз Ех на гей- 
мърската сцена най-сетне се зада- 
ва и логичното му продължение, 
което ще носи заглавието Оеиз Ех 
2: Тһе ІпуіѕіЫе Маг. С разработва- 
нето на втората част отново сее 
заел същият екип, който е рабо- 
тил и по първата - Іоп Ѕїіогт: 


Иван Поборников 
доодеуе тай.ьа 


еи$ Ех (ОХ) е игра, която съв- 
сем заслужено се нарежда 


сред най-успешните заглавия, 
които тази фирма някога е създава- 
ла. Перфектното съчетание от кра- 
сива графика, приятна музика, инте- 
ресна история, геймплей и куп други 
готини неща, превърна ОХ в любима 
игра за много геймъри по целия 
свят. На какво обаче се дължи то- 
ва? Кое беше онова нещо, което то- 
гава успя да открои ОХ сред остана- 
лите 18 регзоп побег игри? Отго- 
ворът е съвсем прост. Ключът към 
големия успех се криеше в перфект- 
ното съчетание на два елемента (на 
два гейм-стила) – Асйоп и ВРО. Бе- 
ше много яко човек докато си играе 
най-обикновенна пуцалка от първо 
лице в същото време обаче да тру- 
па опит и да усъвършенства умения- 
та си, като в някое ВРО. Какво оба- 
че можем да очакваме в новия ОХ 2: 
Тһе пмв Ме Маг? Първо, разбира се, 
нова история. Събитията ще се раз- 
виват приблизително 20 години 
след края на тези в първата част. 
Всъщност имаше цели 3 възможни 
завършека, но по кой от тях ще се 
продължи действието, все още не 
се знае. На този въпрос от Іоп Зюта 
отговарят, че начинът, по който са 
подходили към случая, определено 
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ще ни изненада (надявам се прият- 
но:). Годината вече е някъде около 
2072 и светът лека полека започва 
да се съвзема от катастрофалната 
световна депресия в лицето на зад- 
кулисни политически интриги и ма- 
нипулации, войни, корупция, безза- 
коние, властваща престъпност и на- 
силие, отчайваща бедност, глад и 
т.н. и т.н. В същото време обаче ня- 
колко религиозни и политически 
фракции решават, че сега е ударил 
подходящият момент да завладеят 
света и да го подчинят под техен 
контрол за много дълго време. Тук 
вие влизате в ролята на агент Аех 
Репюп, който ще трябва да предот- 
врати всичко това и да разкрие хо- 
рата, които се крият зад всяка една 
от тайните фракции. Да, както изг- 
леж да героят в ОХ 2 няма да бъде 
добре познатия ни от първата част 
Ј.С. Петоп, но най-вероятно той, 
както и брат му – Раш Оепїоп, ще се 
появят в играта като отделни персо- 
нажи (Раш ще се завърне независи- 
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мо дали в първия ОХ сте го спасили 
или не). Събитията в ОХ 2 ще ви от- 
ведат до някои много интересни 
кътчета на родната ни планета като 
Германия, Кайро, Сиатъл, Антаркти- 
ка и др. [оп Ѕіогт твърдят, че този 
път много внимателно са се вслуша- 
ли в критиките на играчите, отпра- 
вени към недостатъците в първия 
ОХ, и че това в процеса на разра- 
ботването на втората част, страшно 
много им е помогнало те да не бъ- 
дат допуснати отново. А, дано! 


Графика 


От изказванията на очевидци, ко- 
ито са имали възможността да ви- 
дят на живо кадри от играта на ми- 
налогодишното ЕЗ (2002) експо, как- 
то и от зсгеепвйо!-овете (които, мо- 
жете да видите към настоящатата 
статия), мога да заключа, че в гра- 
фично отношение ОХ 2 ще изглеж- 
да повече от СТРАХОТНО! Този път 
от оп Зюпт са решили да фокуси- 
рат усилията си предимно върху изг- 
раждането на графика, която тотал- 
но да заплени играча. Това обаче не 
значи, че щом ще се отдели толко- 
ва внимание на графичното оформ- 
ление, това непременно ще стане за 
сметка на всичко останало. Напро- 
тив! Авторите твърдят, че това само 
ще подсили всички останали компо- 
ненти в играта и ще допринесе за 
едно по-пълно и запомнящо се из- 
живяване. Графичният енджин на 
играта ще се казва Упгеа! Майаге, 
който отново ще представлява сил- 
но модифицирана версия на най-но- 
вата Опгеа! енджин технология. С 
негова помощ програмистите от Іоп 
Ѕіогт твърдят, че светът на ОХ 2, 
който те ще сътворят, ще бъде не- 
що наистина невероятно. Играта ще 
бъде много красива! Всеки обект в 
нея ще бъде изпипан до последния 
детайл. Противниците ви ще изг- 
леждат и ще се движат максимално 
реалистично. Благодарение на 
Ипгеа! ММапаге енджина ОХ 2 ще 
предлага невероятни светлинни 
ефекти, създадени максимално бли- 
зо до тези в реалния живот. Някои 
от изказванията по адрес на свет- 
линните ефекти в играта стигат до- 
там, че те ще могат дори да се кон- 
курират с тези в Ооот 3! Сенките, 
които ще виждате из нивата, няма 
да са статични. Това значи, че ако в 
едно помещение, което се осветява 
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от няколко източника на светлина, 
се загледате в движещ се обект, 
ще забележите, че сянката му пос- 
тоянно променя големината и фор- 
мата си (както е в реалния живот). 
Това се дължи на факта, че обектът 
се движи, а източниците на светли- 
на го осветяват под различен ъгъл. 
Ако пък се намирате в тъмно поме- 
щение и за да виждате по-добре ре- 
шите да си светнете с нещо (при- 
мерно фенерче), светлината, изли- 
заща от него, съвсем естествено ще 
се отразява от предметите, които 
имат това свойство (например огле- 
дало или лъскава метална повърх- 
ност). Изкуственият Интелект на 
противниците в Тре Іпуіѕібіе Маг ще 
бъде доста завишен спрямо първата 
част. Те ще постъпват различно, в 
зависимост от това дали са сами 
срещу вас или на близо има и други 
техни колеги. Екипът на Іоп 5Югт 
доста се е постарал да създаде ИИ, 
които максимално адекватно да ре- 
агира на звук и движение в заобика- 
лящата го среда. Врагът ще може 
да ви усети дори само по вашата 
сянка (стига да я види разбира се;)! 
Освен че ще са доста по-умни, МРС- 
тата ще са и доста по-приказливи. В 


сравнение с първата част, диалози- 
те, които ще можете да водите с 
тях, тук ще са три пъти повече. 

Авторите на играта ни обещават, 
че 


нивото на интерактив- 
ност ще бъде много 
високо 


С помощта на енджина за физич- 
ни модели Намок предметите от 
околната среда ще имат реална ма- 
са и ще реагират на действията ви, 
така както биха реагирали и в реал- 
ния живот. Ще можете да бутате, 
събаряте, премествате, хвърляте, 
събирате в инвентара си всевъзмож- 
ни предмети, които ще намерите из 
нивата. Както в ОХ1 така и тук, пре- 
ди да започнете играта ще можете 
да си изберете външния вид на ва- 
шия персонаж, така като на вас ви 
харесва (цвят на косата, кожата...). 
Новото в ОХ 2 обаче, е това че ще 
можете да избирате и пола му, т.е. 
дали Аех Оетоп да бъде мъжки или 
женски персонаж. За сега, обаче не 
се знае какви ще са точно разлики- 
те и особеностите между героите от 
двата противоположни пола. Друго 
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интересно нововъведение ще бъде 
ріо-тоа системата. Тя вероятно ще 
замени старите $КИ! и аидтег{айоп 
системи, благодарение на които ва- 
шия персонаж от първия ОХ придо- 
биваше и развиваше уменията си. В 
ОХ 2 те ще бъдат обедини в една 
цяла и според авторите по-добра 
Бю-тод системата. Много от старите 
уменията и аидтетмайоп$ ще се за- 
пазят и в продължението, като тук 
те ще имат своя біо-тоа аналог. Те 
сигурно отново ще представляват 
някакви нано-технологични джаджи, 
които ще се имплантират в тялото 
на вашия персонаж (за тази цел са 
предназначени 9 специални біо-тоа 
слота), в следствие на което той 
(или тя) ще придобива свръхчовеш- 
ки способности, като например да 
вдига много тежки предмети, да из- 
държа значително време под вода, 
да скача много високо, да вижда в 
тъмното, през стените и какво ли 
още не. С течение на играта тези 
невероятни способности, с които ще 
можете да се сдобивате, постоянно 
ще се развиват и усъвършенстват. 
Всеки един біо-тоа (и съответно 
умението, което той ви дава) ще 
има 3 степени на ирдгаде. Примерно, 
ако ирдгаде-нете тод-а си за зрени- 
ето, на първа степен ще получите 
възможността да виждате в тъмно- 
то, на втора степен пък ще можете 
вече да виждате враговете си през 
стените, а на трета вече просто ще 
виждате през всичко! Засега тиіїі- 
рауег не се предвижда, но нищо 
чудно в бъдеще такъв да бъде до- 
бавен чрез рак. Затова пък оп 
Эюгт ни обещава превъзходен ѕіп- 
дерауеп 

Ако не възникнат някакви услож- 
нения, играта би трябва да се появи 
до средата на тази година. Дотога- 
ва обаче не ни остава нищо друго, 
освен да се въоръжим с търпение и 
да чакаме, защото според мен ОХ 2: 
Тһе Іпуіѕібіе Маг ще бъде игра, коя- 
то определено ще има какво да ни 
покаже! 
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МЕМҮЅ СОВ а Ргемем 


Защо няма нищо лошо В това да не 


си Нао 


№ Вга! Оезопз/СОМ В ууууму.ргееддатесот Ш ЕРЅ ЕТАР: 02 2003 


За компютър игрите, в които въоръжен до зъби 
пехотинец рита задниците на извънземни и всякакви 
други противни създания, са доволно много - първи 
пример Ооот, последен - Ипгеа! 2, следващ Вике 
МиКет Рогеуег (последното беше шега). Идва един 
момент, в който фенът на този жанр започва да про- 
бира, защото му е писнало до гуша от еднообразие- 
то така, както на киномана от истории за бивш вое- 
нен, който спасява света от терористи. Мисля, че мо- 
га да улесня избора ви на игра, която да изиграете с 
удоволствие, без да си повтаряте през минута "това 


съм го виждал някъде вече"... 
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колко месеца шутър Вгееа на 

пръв поглед изумително много 
наподобява ХБох-кия хит Нао. Поне 
така твърдят колегите на запад, ко- 
ито са го виждали на миналогодиш- 
ното експо ЕСТ$. Вгеед дори спече- 
ли приза "Игра на шоуто", но лични- 
те ми разочарования от На!о ме ка- 
раха да се отнасям крайно резерви- 
рано към клонингите му. За щастие 
напоследък чета, че Вгеед все пове- 
че се отдалечава като геймплей от 
твърде прехваления сбор от клише- 
та на Випде, което ме подтикна да 
се запозная по-подробно с новата 
информация за разработваната от 
Вга! Оеѕідпѕ игра и да ви представя 
по-интересните факти за нея. 


П редстоящият да излезе до ня- 


2 Освен типичните 


>| 


земни оръжия като 
тази пушка ще 
имате удоволстви- 
ето да боравите с 
още три класа 
пушкала. 


Графиката не е 
свръхмодерна, но 
е достатъчно сти- 
лизирана и дори 
симпатична. 


Без изненади в сюжета 


Отдавна се отказах да чакам ори- 
гинални истории за игри от този тип, 
при положение, че се пръква поне 
една на два месеца. Не го правете и 
вие! 

Действието започва през далеч- 
ната 2600 година, когато човечест- 
вото предприема първите по-сериоз- 
ни стъпки в колонизирането на пла- 
нети извън Слънчевата система. Из- 
лизането извън познатите космичес- 
ки региони води до сблъсък с враж- 
дебна извънземна цивилизация, на- 
ричана Вгеед, която напада първите 
човешки заселници на отдалечена- 
та звездна система Безалиус. Хорс- 
кият инат обаче няма граници и 
вместо пълно отстъпление от Земя- 
та са изпратени няколко кораба за 
подкрепления. По средата на пътя 
им до Безалиус всички те са унищо- 
жени. Оцелява само един - "Дар- 
вин", но това не се знае нито от зем- 
ни, нито от извънземни. Инопланетя- 
ните решават да върнат тъпкано на- 
халството на човеците и за целта 
безчетната им флота превзема 
Слънчевата система, а за център на 
колонията им е обявена Земята. Хо- 
рата са превърнати в роби на глупо- 
ватите пришълци и са принудени да 
участват в изграждането на цивили- 
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зацията на Вгеед, както и да проме- 
нят атмосферата, така че да е под- 
ходяща за новите господари. Единс- 
твената надежда за връщането на 
свободата е "Дарвин" и неговия еки- 
паж от войници, които трябва да се 
възползват от това, че никой не 
знае за тях, като нанасят изненад- 
ващи атаки срещу ключови обекти 
на извънземните. Всичко това тряб- 
ва да стане преди инфраструктура- 
та на чуждоземците да е завърше- 
на. 

Соловата кампания ще предлага 


24 мисии с 
гарантиран екшън, 


в които свободата на действията, 
които ще може да извършва игра- 
чът, е основен акцент в разработка- 
та на играта. За разлика от На, къ- 
дето основно трябва да разчистите 
пътя си от враговете, в Вгеед дефи- 
ниран маршрут няма да има. "Дар- 
вин" ще може да спуска пехотинци- 
те на избрано от вас място на карта- 
та, което предполага неограничен 
брой начини за минаване на дадена- 
та мисия. 

Предвидени са сцени, където по 
едно и също време ще се вихрят ня- 
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А Неведнъж ще прибягвате до управление на противовъздушни установки, 
за да се справяте с големите тежкобронирани вражески машини. 


колко битки. От вас ще зависи в коя 
от тях да вземете участие първо, а 
също ще имате и няколко алтерна- 
тивни пътища, по които да се прид- 
вижите до следващия регион за 
прочистване. Всеки път ще ви осигу- 
рява уникална помощ, изразена в 
количество муниции, вид пушкало 
или превозно средство, с което да 
засилвате военната си мощ. Въз- 
можността да управлявате мобилни 
машини беше една от ключовите ек- 
стри за На, но бе ужасно нескопо- 
сано реализирана, най-вече по отно- 
шение на управлението. В Вгеей до- 


11 транспортни 
средства, 


които включват както наземни, 
така и летателни единици. 

Подобна се очертава и да е брой- 
ката на оръжията, с помощта на ко- 
ито да върнете свободата на чове- 
чеството. По функционалност пуш- 
калата са разделени на отделни ка- 
тегории - Тесп меаропѕ (силно дест- 
руктивни като ракетомети и автома- 
тични картечници), ИС8 меаропѕ 
(комплект направени от човешката 
цивилизация оръжия), Вгеед 


„А Без никакви пре- 
късвания ще мо- 
жете да летите от 
космоса, през ат- 
мосферата, до 
крайната си цел 
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г4 Корабът "Дарвин" 
достига първата 
цел - радарът, 
който ще трябва 
да унищожите. 


Оез!9п$ ще осигури специфичен, ле- 
ко "сайооп" стил на играта, който ще 
компенсира липсата на технологич- 
но съвършенство със стилизирани 
персонажи и пъстра обстановка. 
Компромисите, направени на места 


ри няма да е нужно вие да сте зад меаропѕ (лазерни и енергийни оръ- незна. с графиката, позволяват вкарване 
волана, ако не желаете, а ще може- жия на извънземните) и Мећісіе на възможности, които не присъст- 
те да оставите някой друг от отряда меаропѕ (отбранителните установки, ват в други шутъри - например, да 
войници да се занимава с тази за- монтирани по превозните средства). тръгнете от орбита на Земята, да 
дача. Вие, например, бихте могли да > На този етап няма данни за ограни- преминете през атмосферата, да 
застанете зад монтираната на ре- чения в броя на железарията, която летите над обширни региони и да 
маркето картечница и да извършва ще можете да носите наведнъж. изберете най-удобното от стратеги- 
те това, за което реално сте си ку- Ще припомня, че в Наю бе допусти- ческа гледна точка място за кацане. 
пили такава игра, а именно да стре- мо да разполагате с арсенал от най- Всичко това без никакви прекъсва- 
ляте. Предстои да видим как авто- много две оръжия. ния за презареждане. 
рите ще успеят да накарат управля- Вгееа определено се очертава ка- 
вания от компютъра персонаж да ви Визията на Вгееа то интересна игра, която със сигур- 
вози точно където искате, защото ност ще предложи много повече от 
поне за момента съм доста скептич- едва ли ще може да впечатли Нао за Хбох. Разбира се, Нао за РС 
но настроен. В краен случай винаги феновете на жанра, особено след може да е много по-различна от 
можете да го изритате от шофьорс- излязлата Упгеа! 2 и идващия Воот конзолния си оригинал, но е ясно 
кото място и вземете нещата в свои З. Съдейки по наличната медия оба- кое заглавие очаквам докато се уве- 
ръце! Засега са планирани че, артистичният подход на Вга! ря в това! 

кабелен = интернет 
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Поредната добавка за Негоез М 
отново с твърде малко новости 
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Все си мислех, че компютърни- 
те игри са извървели достатъчно 
дълъг път на развитие и че тези 
тенденции (да ни предлагат не- 
пълноценни продукти на пълна 
цена) при експанжъните вече при- 
надлежат към миналото. Изглеж- 
да съм се лъгал. 


Никола Икономов 
да7боѕѕ Фпо!тпай.сот 


уточнение относно разграниче- 

нието на понятията - експанжън 
за мен означава "разширение", не- 
що, което разширява границите на 
виртуалния свят; айд-оп пък е точно 
това, което характеризира синдрома 
Негоев - прости добавки към ориги- 
налната игра, които се опитват да 
минат за нещо повече от камара но- 
ви карти. 

У/пав оғ Муаг определено ми до- 
падна повече от Тһе Сащеппа 
Ѕіогт. Разбира се, това не означа- 
ва, че трябва да очаквате някакви 
особени новости или подобрения. 
Просто имах чувството, че този път 
дизайнерите са се ориентирали по 
отношение на геймплея към добри- 
те стари Негое$ времена - отново 


Т: съм длъжен да направя едно 


14 дприл 2003 РЄ СЕШВ 


битки между големи армии, по-мал- 
ко артефакти и излишни боклуци 
из картата, повече стратегическа 
дълбочина и по-предизвикателни 
компютърни противници. Иначе 
всичко останало си е постарому - 
две дузини нови единични карти, 
както винаги 5 кампании, обедине- 
ни от общ сюжет (плюс една зак- 
лючена до минаването им), няколко 
нови артефакта и герои, плюс 3 но- 
ви единици (4-то ниво) и едно ново 
аудио парче. За съжаление 


и в МоМ/ няма да на- 
мерите нов град 


Действието се развива в огром- 
ното и проспериращо кралство Ча- 
нън, към завладяването на чиято 
столица Рилос се стремят едновре- 
менно 5 различни армии. В кампа- 
ниите е представена историята на 
всеки един от петимата военачал- 
ници, единият от които е полу-иди- 
от с кретенското име Спаз Матикус 
(без майтап). Трите нови създания 
са Саарш, Егепгед Опаѕћег и Меда 
Огадоп. Катапултът както се досе- 
щате е особено полезен при обсада 
над градове или просто като тежка 
артилерия, тъй като не търпи нака- 


ші СО 


Графика 


| Графика | 
Звук 
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зателни точки при стрелба. 
Егеп2іеа Спазйег е много мощен и 
агресивен звяр (струва 4000), напо- 
рист като малък танк, имунен към 
магии и притежаващ берсерк уме- 
нието, което означава, че не може- 
те да го управлявате. Меда Огадоп 
е изключително ефективно хаос 
създание (струва 8000 жълтици и 
малко сяра), може би най-добрата 
единица в играта с 50% резистент- 
ност към магии и агс бгеаїћ айаск 
(огнен дъх, който поразява няколко 
цели). Един-единствен такъв ек- 
земпляр може да победи всяко 
друго създание от играта в дирек- 
тен двубой. Впрочем мега драконът 
за пръв път се появява в ВРС-то 
мо! апа Мадјіс ІІ, а по-късно го ви- 
дяхме в Соид$ о! Хееп. 

Две от новите единици (дпаѕћег- 
ът и катапултът), както и всичките 
четири създания от Оаіһегіпо Зют 
са достъпни за наемане от разпръс- 
натите из картата сгеаиге депега- 
{огѕ. Драконът е твърде могъщ и за- 
това не може да бъде рекрутиран по 
стандартния начин. 

С трите създания общо взето се 
изчерпват важните новости в този 
айд-оп. Иначе приказката за лъж- 
ливото овчарче както предположих 
в статията си за Тһе Сайеппа 
Ѕіогт се потвърди - обещаният за 
М/оМ/ генератор на случайни карти 
отново липсва - защо ли не съм из- 
ненадан. 

Ако сме съвсем честни - светотат- 
ствено е да давате пари за Міпаѕ ої 
Маг, дори да играете на Негоеѕ ІУ. 
Ако толкова не можете да минете 
без тази добавка, вземете я от ня- 
кой познат, поразцъкайте я за крат- 
ко и след това оставете поредицата 
на мира поне до излизането на 
Негоеѕ \/. Моят съвет е - ако ви сър- 
бят ръцете за истински добра стра- 
тегия, задължително си намерете 
Аппо 1503 - в момента на пазара ня- 
ма по-добро в този жанр. 


и Работата по Негоез М вече е започнала и по всичко изглежда, че този път ни 
очакват истински иновации във всяко едно отношение. От друга страна, изг- 


лежда ще се завърнат много елементи, които до излизането на Негоез М бяха 
запазена марка на поредицата - уникалният и запомнящ се външен вид на все- 
ки един град и разположението на армиите при битка отляво и отдясно на ек- 
рана. 
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(РАЧЕ КАБУ 


Іп Сод Мея изе.. Но Сой модел 1851 също помага! 


Отново темата е войната между 
Севера и Юга. Този път е нещо ка- 
то НИтап през 1862 г. Не е велика 
игра, но ако сте закъсали, може 
да убиете с нея няколко часа. 


Генко Велев 
9 уееубрсс!иБ-ра.сот 


Сепега!5 на Магпег Вгоѕ? Защо- 

то аз не съм. А тази игра е нап- 
равена точно по него. Темата е, раз- 
бира се, войната между Севера и 
Юга, и доколкото разбрах, сюжетът 
проследява съдбата на двама прия- 
тели, застанали от различни страни 
на фронтовата линия. Този сюжет е 
реализиран и в Соа$ апа Сепега!ѕ – 
Тһе бате. Главните ви герои са 
двама – южняшкият капитан 
черодап Јасобѕ (както и да се чете 
това) и неговият приятел от армията 
на Севера Уат Низзе!. Двамата 
ще трябва да преминат през общо 9 
мисии, като в повечето от тях глав- 
ният герой е капитанът от Конфеде- 
рацията. 

Самата игра се води їгѕї регѕоп 
зпоойег, но това не е съвсем така. На 
най-ниската степен на трудност мо- 
же и да се играе по този начин, но 
на по-високите нива вече ще трябва 
да хвърлите повече мисъл. Въпреки 
всичко като цяло мисиите не са неи- 
моверно трудни - по причина на не 
съвсем адекватното А! на противни- 
ка. Например в първата мисия се ук- 
рих в една сграда с цял куп против- 
ници около нея. Вместо обаче да на- 
хълтат през вратата и да ме унищо- 
жат с численото си превъзходство, 
те просто стояха отпред и ме дебне- 
ха. Малко ѕїеайћ и внимателна 
стрелба през прозореца им видя 
сметката. 

А|-то на противниците може и да 
не е на особена висота, но това не 
им пречи да се правят от време на 
време на Мах Раупе. Бях насочил 
револвера и се прицелвах в против- 
ник, когато той изведнъж падна. Из- 
ненадах се как така съм го убил без 
да гръмна нито един път, но извед- 
нъж забелязах, че противникът 


Г ледали ли сте филма Содв апа 


изобщо не беше убит, а направи 
странично кълбо и стреля по мен. 
Забавното беше, че това стана до- 
като той държеше мускет в ръцете 
си. 

Оръжията в играта не са особено 
многобройни, тъй като са подбрани 
максимално близо до историческата 
действителност. На разположение 
имате щатния офицерски револвер 
- Колт Модел 1851, офицерска сабя 
(кой знае защо в играта упорито се 
използва терминът ѕмога), нож за 
хвърляне Воме, нарезен мускет, 
който се пълни през дулото и друг 
мускет, снабден с оптически прицел 
:-) Освен това от време на време ще 
попадате и на гранати, които дейст- 
ват по малко особен начин. Те при- 
личат на малки авиационни бомби - 
с взривател в предната част и хар- 
тиен стабилизатор откъм задната. 
Целта на стабилизатора е да завър- 
ти бомбата така, че тя да се удари в 
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земята с предната част и да се за- 
действа взривателя. 

От тази игра с изненада разбрах, 
че офицерите на Севера са били 
снабдени и с персонални броду агтог 
- тежки стоманени листове, които 
са били достатъчно дебели, за да 
предпазят гърдите им дори и от изс- 
трел с мускет. Южняците не са раз- 
полагали с подобна екстра (освен 
ако си измародерстват нещо), тъй 
като са изпитвали недостиг на суро- 
вини и не са били в състояние да от- 
делят от скъпоценната стомана за 
подобни удоволствия. 

Малко по-горе упоменах думата 
ѕїеаќћ. Тя е точно на място, тъй като 
героите ви си имат специфични па- 
раметри и трупат $КИ! роіпіѕ. Умения- 
та им са ѕїеаїћ, ѕїатіпа, тагкѕтап- 
зпр, саггуіпо, агтог и меароп и при 
повишаване в гапк се повишават и 
уменията. 

За да завърша - на официалния 
сайт на играта има анонс, че срещу 
4,99 щатски долара можете да си 
купите тийр!ауег ехрапѕіоп раск, ка- 
то принципа на мрежовата игра е да 
се противодейства на противника, 
за да не е в състояние за изпълни 
целите на конкретната мисия. Все 
пак дори и при наличието на подоб- 
на опция Содв апа Сепегав – Тһе 
Сате не е игра, заради която си 
струва да захвърлите другите си за- 
нимания - освен ако не сте маниак 
на тема Гражданската война в Ща- 
тите, разбира се. 
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Екшън или ролева 
игра? 


Ш 5Пуеграск ЕщенаттепОгеатсакспег 
В улмм.дгеатса{спегдате$.сот 
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Подчинен единствено на волята 
на върховния повелител, сянката 
муе падала над безбройни свето- 
ве и след него не е оставало ни- 
що. Нее възможно да бъде 
спрян, срещу него няма противо- 
действие и там, където другите са 
изчезвали в небитието, той вина- 
гие излизал победител. Неговото 
име е Нагбіпдег, символът на раз- 
рушението и всемогъществото... 


Ангел Тодоров 
агспапде!@ тай.69 


ри преди близо три години. 

Още през лятото на 2000 г. в 
Мрежата изтекоха първите интер- 
вюта с хора от екипа по разработка- 
та на Нагбіпдег. Оттогава мина дос- 
та време и големият въпрос е дали 
колосалният труд и солидните ин- 
вестиции са довели до създаването 
на ВРО, което ще се превърне в нов 
стандарт за жанра? И ако трябва да 
се даде отговор с една дума, то тя 
би била "НЕ". Колкото и да се възна- 
ся част от геймърската критика, ис- 
тината е малко по-друга. Не може 


3 а тази игра започна да се гово- 


_ Разстрел от упор. Това заслужава врагът. 
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да се отрече, че играта като цяло я 
бива. Атрактивна като оформление 
и атмосфера, сравнително интерес- 
на като сюжет, но твърде семпла 
като геймплей и в крайна сметка не 
предлагаща нищо принципно ново и 
запомнящо се. Откъдето и да пог- 
леднем, Нагбіпдег не е нищо повече 
от едно класическо ВРО с доста за- 
силен екшън привкус. 

Историята ни пренася на борда на 
невероятния със своите размери и 
мощ космически кораб. Различни 
раси обитават уникалното оръдие за 
разрушение и живеят в един стра- 
нен свят, изпълнен с напрежение, 
омраза и коварство. Всяка грешна 
стъпка води до смърт. Тук не можеш 
да имаш приятели и само три неща 
карат другите да се съобразяват с 
теб. Това са 


силата, решителност: 
та и парите 


След като стартирате играта за 
първи път, вероятно ще изпаднете в 
почуда от твърде странното интро. 
След като то премине, трябва да ре- 
шите какъв герой ще изберете. Въз- 
можностите са три. Всяка от тях има 
своите предимства и недостатъци. 
Първият и най-тривиален ход е да 
изберете човека. Той разполага със 
солиден арсенал от оръжия, но като 
че ли е най-слабият и безинтересен 
персонаж в играта. Вторият вариант 
е така нареченият Оіааіаїог. Основ- 
ните качества на този биомеханичен 
боец са устойчивостта и солидната 
огнева мощ. Третият герой е твърде 
нежната на пръв поглед Сите. Тя 


САМЕСПЦОВ в Вемем 


ГЕРОИТЕ 


Х-м-м-м... Пет на 
един? Ще видим 
тази работа... 


Твърде много гадини са 
нападнали тази СийБте. 


е значително по-скъпа за поддръж- 
ка, но определено е един от най-ин- 


ш тересните явления в играта. С раз- 
ка витието на действието героите тру- 
С пат точки, които повишават техните 
е възможности, динамично разпреде- 


лени в няколко категории. 
Един от най-големите недостатъ- 
ци на Нафидег е твърдата екшън 


млмум.рссшр-Ба.согп 


ориентация и тъпоумието на против- 
ниците. В момента, в който ви забе- 
лежат, те се втурват с главата нап- 
реди единственото, което ви оста- 
ва, е да ги унищожите по възможно 
ефективния начин. Тук е мястото да 
се спомене, че въпреки порядъчно 
ниската си интелигентност против- 
ниците винаги могат да ви изнена- 
дат със своето количество. А като 
се има предвид, че оръжията ви се 
изхабяват и се нуждаят от преза- 
реждане, преди да "скочите" в ме- 
лето трябва добре да помислите да- 
ли ще се измъкнете живи от него. 
Често е добре да отстъпите и да ги 
избиете един по един. Особено важ- 
но е добре да проучвате кой се е из- 
правил срещу вас и кое оръжие би 
било най-ефективно срещу него. 

Както е прието в жанра, ив 
Нагьтдег героите разполагат с 
пуепюгу, където да събират намере- 
ните предмети. Те могат да бъдат 
използвани или ако не вършат рабо- 
та - продавани. А в интерес на исти- 
ната, повечето от намираните вещи 
са предназначени за другите две 
раси и по тази причина не може да 
ви влязат в употреба. Продажбите 
са най-сигурният начин да се сдоби- 
ете с пари, а с тях да си купите 
всичко необходимо в борбата ви за 
оцеляване. 


НИЕ СЕ В ЛАВИ. 
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Най-добрият Космически трилър през последните години Ви очаква във 
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Джуни изглеждаше леко притеснена. Не стига, че вече 
със сигурност знаеше, че пиратите имаха агент на най-ви- 
соко равнище в правителството, но и веднага след изне- 
надващото нападение над конвоя с артефактите та бе 
разбрала, че всичките и началници в полицията на Ли- 
бърти са арестувани по мъгляви обвинения в предателст- 
во. Единствено Кинг бе успял да се скрие в мините на 
Питсбърг и все още беше на свобода. А сега на хоризонта 
се появиха и тези тежко въоръжени кораби от Райнланд. 
Какво правеха тук? Толкова дълбоко в територията на Ли- 
бърти нямаше начин да има незабелязано чуждо военно 
присъствие. То обаче бе факт. И сега тя заедно с Дент 
трябваше да оправя цялата тази каша. А в това време 
елитните райнландски пилоти започнаха своята атака... 
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ш Разработката на Ргееапсег започва преди повече 
от 6 години, когато новооснованата компания 
іона! Апм!! стартира работата по две космически 
заглавия, които трябваше да бъдат издадени от 
Мсгозов. Първото, Э{аПапсег, се появи още през 
2000 г. и тогава от Оідќа! Апи! бяха оптимистично 
настроени, че Егееапсег ще излезе до няколко 
месеца. Докато ќапапсег бе нещо като продъл- 
жение на поредицата МИпо Сотитапаег, Егее!апсег 
е неофициално продължение на другия суперхит 
на Огідіп (повечето от хората в Оюйа! Апм! са 
бивши служители на Огідіп) Рпайеег. Самият 
Крис Робъртс, който си спечели слава със създа- 
ването на па Соттапдег и Рпуа!вег, лично ръ- 
ководи работата по двете игри. Неговото и на по- 
малкия му брат Ерин напускане през 2001 г. оба- 
че забави работата по проекта. Новият екип на 
Опойа! Апу! започна цялостна преработка на 
геймплея и графиката на играта, което доведе до 
нови закъснения. В средата на 2002 г. примерно 
целият интерфейс претърпя тотална промяна и 
окончателно отпадна възможността за управле- 
ние с помощта на джойстик. Така след серия от- 
лагания играта се появи чак сега. 


Коя е най-дълго разработваната 
игра в историята? Мнозина сигур- 
но спонтанно ще отговорят, че ня- 
ма начин това да не е Оике Микет 
Еогеуег. Истината обаче е друга. 
Безспорният лидер за най-дълга 
разработка се нарича Егеейапсег и 
доста хора бяха откровено изне- 
надани, когато играта след десет- 
ки отлагания, цялостни преработ- 
ки, смени на екипа и т.н. все пак 
се появи на бял свят. А най-хуба- 
вото е, че резултатът от цялата 
одисея по разработката на епич- 
ния космически екшън е една от 
най-зрелищните и увлекателни иг- 
ри на всички времена. 


Никола Дърпатов 


Чаграюу Фрсс!иБ-Бд.сот 


щев самото начало искам най- 

честно да си призная, че аз по- 

не почти бях отписал Егееіапсег 
и не мислех, че играта някога ще се 
появи на бял свят. В най-добрия 
случай пък очаквах, че ме очаква 
някакъв пълен боклук, който няма 
да ми привлече вниманието и за 2 
часа. За радост човек понякога бър- 
ка и Ргееапсег е нагледното доказа- 
телство за това, че безкрайни закъс- 


+ и и Магу Кат 


млмум.рссшБ-Ба.согп 


нения и неколкократни смени на 
екипа не винаги водят до провал. 
Действието на играта се развива 
във вселената на другия космически 
епос на Оса! Апу! Ѕїапапсег. Съби- 
тията, които ще преживеете, се 
случват някъде 800 години след 
кървавия конфликт в З1апапсег. 
Междувременно човечеството е за- 
селило доста нови планети и на тях 
кипи трескава предприемаческа 
дейност. Един от тези свободни кос- 
мически бизнесмени сте и вие. 
Егееапсег започва с пиратско напа- 
дение над космическата станция 
Егеерой 7, където по нещастно сте- 
чение на обстоятелствата се нами- 
рате в момента. Рейдът на гадовете 
е успешен и от Ргеероп! 7 остават 
само купчина старо желязо и една 
шепа оцелели, сред които сте и вие. 
За зла участ цялото ви имущество и 
космическият ви кораб са унищоже- 
ни при атаката и трябва да започне- 
те на практика от нулата. След като 
пристигнете в столицата Манхатън 
трябва да се свържете по възможно 
най-бързия начин с красавицата 
Джуни, която ще бъде и вашият ос- 
новен работодател в голяма част от 
играта. Тя ще ви снабди с един мал- 
ко разнебитен, но все пак летящ ко- 


Т Галевтезкате ПРзррег 


А Джуни ще ви съпътства в цялата игра. Повечето от мисиите 
свързани с основния сюжет ще получите от нея. 


А Маневрите по ка- 
цането на планети- 
те се извършват 
автоматично само 
с натискането на 
един бутон. 


ш 31 достъпни за игра- 
ча космически кора- 
ба 


м 35 звездни системи 
с по няколко плане- 
ти 


м Над 20 вида стоки за 
тьргуване 


и 4 класа екипировки 
за вашия кораб 


м Над 20 фракции, с 


които можете да 06- 
щувате 


4 Военната академия 
Уест Пойнт е важен 
кръстопът между 
системите Ню Йорк 
и Калифорния. 


раб и ще ви даде първата мисия... 
Оттук нататък Ргееапсег доста 
добре копира своя първообраз 
Ргіуаїеег. Имате така наречените 
сюжетни мисии, които обикновено 
получавате от Джуни и нейните 
приятели. Изпълняването на тези 
мисии освен пари ви носи и достъп 
до по-добро оборудване, нови части 
от вселената на Егееапсег, а също 
така ви помага да откриете и исти- 
ната около катастрофата във 
Егеероп 7 и куп други политически 
интриги, които в крайна сметка се 
оказват обвързани с мистериозни 


УУ В поредната мисия трябва да елиминирам 
видния пират Виктор Харт по поръчка на га- 
лактическата минна компания. 


р А-а 
Видин 


МОЈЕ АНГ 
Ери 1, 
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извънземни артефакти. Тук няма да 
ви разказвам повече, защото риску- 
вам сериозно да ви разваля удовол- 
ствието сами да откриете цялата 
история, която определено е сред 
най-добрите, разказвани някога в 
компютърна игра. Само ще споме- 
на, че още в самото начало остана- 
лите оцелели от Егеероп 7 загиват 
при мистериозни обстоятелства и 
очевидно правителството има сери- 
озно желание да потули изцяло 
всичко около инцидента. Защо ще 
разберете по-късно. 

Играта е направена така, че като 
достигнете определено имуществе- 
но ниво, Джуни ви се обажда и ви 
привиква за 1-2 мисии. От момента, 
в който тя се обади, вие ще трябва 
да изпълните нейните задачи. През 
останалото време 


можете да правите 
каквото си искате 


Това го приемайте съвсем буквал- 
но. Мисиите, които са ви на разполо- 
жение извън твърдия сюжет, са поч- 
ти неизчерпаеми като разнообразие. 
Ако искате можете да просто да 
пренасяте стоки от една планета на 
друга или пък да копаете руда по 
астероидите в космоса. Ако ви се 
занимава с по-предизвикателни не- 
ща, не е зле да хвърлите един пог- 
лед върху таблата с обяви за рабо- 
та, които се намират във всеки един 
бар в галактиката. Там има хиляди 
мисии - елиминиране на видни бан- 
дити, ескортиране на кораби, про- 
чистване на сектори от пирати и 
какво ли още не. Естествено, точно 
както в първия Риуаеег можете да 
минете и от другата страна и да се 
занимавате с контрабанда на забра- 
нени стоки или пък да се изживява- 
те като космически пират. Интерес- 


А Малко преди излитането от секретната научна база на военните "Уилърд", 
която скоро след това ще стане арена на брутален конфликт. 


м\м\№.рссіир-ра.согт 


У говорете винаги с барманите на 
планетите. Обикновено те ви дават 
ценна информация. 


У7 Всяка планета в играта предлага 
уникален пейзаж. 


А неейапсег предлага изключително зрелищни бит- 
ки срещу изненадващо интелигентни противници. 


съвсем скоро ще видите, че вашите 
действия не остават незабелязани :) 
Какво още можете да правите във 
Егееапсег? Отговорът на този въп- 
рос сигурно ще надхвърли обема на 
това представяне, затова ще го дам 
максимално обобщен. Вселената на 
играта съдържа над 30 звездни сис- 
теми, като всяка от тях има поне по 
4-5 планети или космически станции, 
на които можете да кацате. Абсо- 
лютно всяка планета си има свои 
уникален облик и предлага различни 
и екстри. На планетите можете да по- 
аный таја сетите местния бар, където имате 
за НЕ Диск 1 или на възможност да си говорите с някои 
0\0-то към спи- 
Еа от общо над 2000 уникални персона- 
да намерите мега- жа в играта. Хората в кръчмите чес- 
демото на то ще ви информират за най-различ- 
Пи ни политически и икономически слу- 
а хове, ще ви предлагат работа или 
ПЕРЕ други услуги като споменатото пре- 
бите в играта. С ди малко хакване на досиета. В ба- 
що така на дис- ровете освен това можете да се ос- 
ни ведомите за актуалните новини, да 
РУТЕ И видите средните цени на основните 
играта. стоки и т.н. На всяка планета освен 
това ви очаква търговец на кораби, 
който с удоволствие ще ви предло- 
жи да замените вашето актуално во- 
зило с нещо по-лъскаво и по-добро. 
Тук трябва да имате предвид, че 


и При абсолютно първа възможност сменете първоначалния кораб за нещо по- 
мощно. Това, което ви дава Джуни, е пълна щайга и е годно само за първона- 
чалните 2-3 мисии. Сравнително добър изтребител (ВОВ-337 Ое!епдег) можете 
да купите за 10 000 кредита на планетата Питсбърг. По-късно в играта се огле- 
дайте за планетата Курило в Райнланд. На нея ще ви предложат действително 
добър боен кораб :) 


а Внимавайте много с контрабандата. Тя действително носи сериозни приходи, 
но със сигурност ще ви докара проблеми с военните и полицията. Абсолютно 
всеки |итр дате се охранява от военни кораби, които сканират товара ви и 
шансът да минете метър клони към нулата, така че се подгответе за много бит- 
ки, ако решите да нарушавате закона. 


ж Купувайте си редовно максимални количества 5Ме!4 Ваќегіеѕ и Мапобо{з. По 
време на битките с тяхна помощ можете да си спасите кожата. 


ш Не се доверявайте на никого. Повечето персонажи в играта не ви мислят доб- 
рото и бъдете готови за всякакви предателства. 


ш Максимално бързо се опитайте да спечелите доверието на Воиту Нипќег'ѕ 
биа. Там ви чакат интересни мисии. 


т Купувайте си чисто досие само в много краен случай. Обикновено услугата е 
твърде скъпа, за да си заслужава да го правите. 


ното в случая е, че нашият герой 
точно като в ролевите игри си има 
имидж, който зависи пряко от него- 
вите постъпки. Всяка една фракция, 
която е представена във вселената 
на Егееапсег, следи под лупа ваши- 
те изяви и във основа на тях си със- 


тавя мнение дали да ви дава мисии 
или пък да стреля без предупреж- 
дение по вашия кораб. Така напри- 
мер гилдията на ловците на глави 
със сигурност няма да ви дава рабо- 
та, ако преди това не сте направили 
всичко необходимо да им се подма- 
жете. Когато пък си развалите отно- 
шенията с някоя групировка, неща- 
та за радост често са поправими. 
Начините за това са няколко. Най- 
лесно и бързо става, когато някой 
сръчен хакер срещу солидно запла- 
щане ви преправи биографията в 
компютрите на съответната групи- 
ровка. Ако не ви се дават грешни па- 
ри, можете да се постреляте с про- 
тивниците на дадената фракция и 


4 Гилдията на ловците на глави осигурява 
доходоносни и предизвикателни мисии, 
така че внимавайте нейните членове да 

имат добро мнение за вас. 


а Говорете с абсолютно всеки в баровете. Много от хората ще ви разкажат не- 
съществени неща, но често ще получавате и ценна информация около разви- 
тието на сюжета. 


ш По време на битки не забравяйте редовно да използвате вашия траекторен 
лъч! Така често ще получавате от убитите противници допълнителни муниции, 
5те!4 Вайепез, Мапобоќѕ и търговски стоки. 
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всяка планета предлага само опре- 
делени кораби, а 


някои модели се на- 
мират само на едно 
единствено място в 
галактиката! 


От тази гледна точка е добре да 
преглеждате всяка оферта, защото 
скоро ще установите, че базовите 
возила въобще не са пригодни за 
сериозни битки. Също така на всяка 
станция има търговец на допълни- 
телно оборудване като ракетни ус- 
тановки и лазери, както и брокер на 
най-различни цивилни стоки. Пос- 
ледният е интересен, ако сте реши- 
ли да се занимавате с търговия или 
пък искате да разкарате плячката 
от унищожените противници. Добро 
решение на програмистите в това 
отношение е идеята по всяко време 
да можете да сверявате цените на 
даден продукт на всички планети, 
на които сте били. Така лесно се из- 
бягват характерните за Рпуа!вег на- 
бутвания с някой суперскъп продукт, 
който навсякъде другаде се търгува 
за жълти стотинки. Въобще по тър- 
говската система е мислено много и 
тя е почти перфектно реализирана. 

След като си свършите работата 


на планетите идва ред и на космоса. 


Тук еи голямата новост във 
Егееапсег. След серия от преработ- 
ки екипът на Осйа! Апу! е направил 
интерфейс за космическите полети, 
който се 


управлява само с 
мишка и клавиатура 


Това е истинска новост за косми- 
ческите симулатори и аз поне бях 
доста резервирано настроен към та- 
зи идея. В интерес на истината уп- 
равлението на кораба е направено 
изключително интуитивно и точно 
след 5 минути вече ще сте забрави- 
ли, че такива игри по принцип се иг- 
раят с джойстик. Най-общо казано, 
с левия бутон на мишката активира- 
те управлението на кораба, а с дес- 
ния използвате избраното в момен- 
та оръжие. Останалите действия ка- 
то айнеритег-и, маркиране на про- 


Мат Песва 


4 ++ а 
91 Г ит 

А76 Науу = Макет 
+ ВЕК Моп Мурот 


тивници, прехвърляне на енергия от 
оръжията към щитовете и т.н. се из- 
вършват с клавиатурата, като от 
Оойа! Апу! в общи линии са запази- 
ли функциите характерни за пос- 
ледните издания на У/па 
Соттапдег и тяхната собствена иг- 
ра Зіапапсег. По този случай косми- 
ческите ветерани веднага ще се по- 
чувстват в свои води, а за новаците 
искам да отбележа, че времето за 
свикване с командите е не повече 
от 20-30 минути. 

Друг повод за притеснение преди 
излизането на играта бе графиката. 
И тук трябва с огромна радост да 
отбележа, че от Оса! Апм! са нап- 
равили истински чудеса. Егееапсег е 
една от най-добре изглеждащите 
игри в момента и при това дори ня- 
ма особено високи системни изиск- 
вания. Космическите битки са неве- 
роятно зрелищни, а междинните 
сцени, въпреки че са правени с гра- 


А Космическите магистрали осигуряват бързо придвижване между две бази в рамките на дадена 
система. Транспортът между отделните звездни системи става с помощта на специални Јитр 
ба!ев, които стават достъпни чак след като изпълните една определена мисия. 


Мѕѕіоп Мауро 
Фао 


А вз, Джуни и военен конвой отиваме на помощ на 
базата "Уилърд", която е обсадена от германците. 


А Космическите 
битки във 
Неейапсег са 
изключител- 

но зрелище. 


У7 този мистериозен 
тип ще срещате 
на доста места в 
играта, 


м\№№.рссічр-ро.согт 


3 Јатвіп М5 
4 Лисе МК | 


5 Јиѕісе МК 11 


фичната система на играта, често 
изглеждат като предварително рен- 
дерирани филмчета. 

Звуковото оформление също не 
оставя никакво място за критика. 
Всички персонажи са озвучени блес- 
тящо, а музиката по време на косми- 
ческите битки е една от най-добри- 
те, които някога съм чувал от колон- 
ките на моя компютър. 

Новият космически епос на Сойа! 
Апм! със сигурност ще спечели ова- 
циите на всички фенове на косми- 
ческите екшъни. Тези, които на вре- 
мето с удоволствие са разцъквали 
Римаеег, Міпо Соттапаег и 
Ѕіапапсег, така или иначе задължи- 
телно трябва да изиграят и това 
заглавие. А неизкушените още от 
този тип игри искам да посъветвам 
час по-скоро да пробват демото от 
дисковете към настоящия брой на 
списанието, за да видите сами дали 
ще станете и вие подвластни на ма- 
гията на тази велика игра. 
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№ Раругиѕ/5іега № милы. Эт 


МАЗСАВ-игрите са едно от противоречивите пелени при су 


на автомобилни състезания. Няма спор, че 


мулациите 
лярността на поредицата 


е значително по-висока в Щатите, отколкото в останалата част на света. 
Този факт има своето логично обяснение, но пренебрегването на новото 
творение на Раругиз си е чиста проба пропуск, какъвто никой фен на 
компютърните ралите не би трябвало да допуска. Играта си струва и ня- 
ма начин да не се убедите и сами в това, стига да я пробвате... 


Ангел Тодоров 
агспапде! Ф таН.69 


най-американското автомобил- 

но състезание, е вече на девет 
години. Още в далечната 1994 г. 
първата игра от поредицата предиз- 
вика вълнения както сред най-запа- 
лените фенове на МАЗСАН, така и 
сред тези, които просто си падат по 
виртуалните автомобилни надпрева- 
ри. И все пак има някои неща в кон- 
цепцията за МАЗСАН, която лично 
на мен не ми допадат. Наистина ско- 
ростите са невероятно високи. Усе- 
щането да се движиш по трасето с 
повече от 300 километра в час не е 
нещо, което може да се пренебрег- 
не, но като цяло идеята е твърде 
скучна. Трасетата са в традиционна- 
та овална форма и са твърде едно- 
образни. Вероятно по тази причина 
в много по-голяма степен харесвам 
Е1-симулациите. Това, разбира се, 
по никакъв начин не означава, че 
състезанията от МАЗСАН нямат сво- 
ите тънкости и специфичен майс- 
торлък, който едни пилоти притежа- 
ват, а други не. Специфичното със- 
тезателно поведение, карането на 
нищожни дистанции и високите ско- 
рости са предпоставки за сблъсъци 
и катастрофи, които трудно могат 
да се видят на друго място. 

Всички тези «екстри» присъстват 
трайно в игрите от жанра, но в 
МАЗСАН Васіпо 2003, те са докара- 
ни до степен, граничеща със съвър- 
шенството. Независимо от резерви- 
те на някои геймърски критици, но- 
вото отроче на Раругиѕ и Мега по- 
разява със своя реализъм и автен- 
тичност. Може би най-сериозният 
недостатък на играта е в нейното 
закъснение. След като Е!есігопіс Айѕ 
се намесиха и в този жанр, те успя- 
ха да изпреварят конкуренцията с 
около три месеца, роди своята 


К ултовата серия, посветена на 


намалява достойнствата на оригина- 
ла. Както и в изданието за 2002 г., 
така и тук, можете да играете 


две напълно различни 
като усещане игри 


Ако сте от заклетите почитатели 
на свръхреалистичния рейсинг, 
МАЗСАН Васіпо 2003 ще бъде ис- 
тинско удоволствие за вас. Едва ли 
ще ми стигне мястото да възхваля 
достатъчно ясно, пълно и възторже- 
но, колко време може да убиете в 
разнообразните настройки на авто- 
мобилите, заучаването на особенос- 
тите на отделните писти и налучква- 
нето на верния ритъм за печелившо- 
то състезателно поведение. Ако 
предпочитате по-семплия и лесен за 
усвояване аркаден режим, ще се 
насладите на трескавата надпрева- 


161 МРМ 


| МВ ВАМ, 16 МВ Міаео Ш гасіпо ѕітиіайоп 


4 Газ до ламари- 


> Хората от тех- 


сир-ра.сот 


жи“ 2 Е Г т 
аага габа в Ф о Ф "== 
аага» ини = 


Ш ы: 


155 МРН 


ната. Всяка се- 
кунда е ценна. 


ническия екип 
действат свет- 
кавично. 


ра без да се налага старателно да 
вниквате във всички подробности. 

Графично МАЗСАН Наста беле- 
жи известен ръст в сравнение с пре- 
дишното издание. Използвана е 
усъвършенствана версия на минало- 
годишния енджин и резултатите са 
налице. Традиционно играта е срав- 
нително умерена по отношение на 
изискванията към системата, но ако 
искате да се насладите на прекрас- 
ната атмосфера, определено ще 
трябва да умножите минималните 
изисквания по две. 

Контролът върху болида е на доб- 
ро равнище, но не мога да кажа, че 
клавиатурата е най-удачна в това 
отношение. Ако желаете да почувс- 
твате истински колата, трябва да си 
приготвите качествен Гогсе-Теедраск 
волан. От голямо значение е избо- 
рът на гледна точка на камерата. 
Наистина усещането при изглед от 
кабината е страхотно и най-близко. 
д стината, но изисква доста тре- 


4 Гледната точ- 
ка на камера- 
та от кабина- 
та не е особе- 
но удобна. 


| рава 


Номинация за Оскар” 2002 
за най-добър пълнометражен 
анимационен филм 


+ подарък 


аа 


ошпву Етегрйѕеѕ, Ше. >. 


- 

А; 
„КА 

и ус 


САМЕ Ст емещ 


за начинаещи 


Е М РЕ РР ТОМЕ” 


рхеология 


Ш Тһе Сойесбуе/исаз Айѕ 


В уууиисазайв.сот Ш РИ 450, 128 МВ ВАМ, 32 МВ Удео № екшън-приключение №1 СО 


Моето поколение израсна с две 
филмови божества, пред които се 
прекланяше - Ѕїаг №Магѕ и Индиана 
Джоунс. Второто от тях завинаги 
дефинира приключенския жанр, 
превърна се в негов самотен ба- 
ща, който така и не успя да се по- 
радва на достойни наследници. 
За толкова много години откакто 
излезе трилогията за незабрави- 
мият археолог с шапката и камши- 
ка, първата и единствена асоциа- 
ция за "приключение" винаги е 
била и винаги ще се изчерпва с 
едно име - Индиана Джоунс. 


Никола Икономов 
да7Ьоз5 Фпотай.сот 


нди винаги е бил по-необикно- 

вен археолог от нас, простос- 

мъртните. Неговата дефини- 
ция за тази наука се различава от 
традиционните схващания, които 
застъпват университетските препо- 
даватели, защото въпреки докторс- 
ката си титла, Джоунс е зает пре- 
димно да попада в множество кон- 
фликтни ситуации, които обикнове- 
но изискват да използва острия си 
като бръснач ум и разбира се же- 
лезните си юмруци, с които да тро- 
ши нацистките кратуни. 

Сюжетът на новата игра не е 
свързан директно с нито един от 
филмовите образци, както ис пре- 
дишните игри, но като хронология е 
ситуиран малко преди събитията от 
"Храма на обречените". Тһе 
Етрегогз Тот ни отвежда в 1935 


. 
Плюсове: 
№ кино-атмосфера 
№ страхотна музичка 


№ пехливански юмруч- 
ни побоища 


№ отличен дизайн на 
нивата 


Минуси: 


№ ужасяващи плат- 
формени пасажи 

№ загадките са "слаба 
ракия" 


| ш дребни проблеми с 
камерата 


Ру, 


за 


г., когато заплахата от нацистка 
Германия нараства, а Щатите са в 

периода на Великата депресия. Ле- 
гендарният археолог е изпратен от 


{у китайското правителство да намери 


„сърцето на дракона", могъщ арте- 
‚ факт, който съдържа древна сила. 


? Проблемът е, че "сърцето" се нами- 


* ра в гробницата на първия китайски 


° император, а тя от своя страна е за- 


печатана. За целта Инди трябва да 
намери разпръснатите из целия 
свят три парчета от ключа. Както 
„обикновено става, той не е единст- 
веният, който търси безценната ре- 
ликва. Нашите стари познайници 
нацистите, за пореден 
път правят компания 

‚ на д-р Джоунс 


и ще се погрижат той никога да 
не скучае по време на околосветски- 
те си пътешествия. Въпросните пъ- 
тешествия се разпростират на 10 


Г 


30/501 
-/00 
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нива, които ще ви отведат в места” 
като Прага, Хонг Конг и цейлонски- 
те джунгли. Първото ниво, харак- 
терно за Инди, заварва нашият чо- 
век в търсенето на изгубен идол в 
руините на древен храм. В този сво- 
еобразен 1шюпа! новобранците ще 
могат да свикнат с тичането, скаче- 
нето, набирането и боравенето със 
запазената марка на Инди - камши- 
ка. Той впрочем е полезен както при 
боевете, на които ще се спра след 
малко, така и като транспортно 
редство, когато обикновения скок 


дмети в тази игра е улеснено 
мално, ако случайно сте били 
ни на опашката, когато дядо 
з раздавал акъл: когато 
„място; където се налага 
е нещо от инвентара, в 
на екрана автоматично 


егогз ТотЬ 
джин на 


„очаква и при Инди. За непос 
те - най-общо казано, става в 
за игра, която посредством раз! 
рените възможности за близък.бой, 
залага много на ръкопашните схва 
ки. И тъй като лесното и удобно уп- и 
равление е изключително важно 


точно при такива игри, мога дави + 


’ успокоя, че РС-версията на 
Етрегогв Тот използва дори по- 
удачен контрол от конзолните си 
събратя, Всичко се извършва като в 
стандартен екшън чрез клавиатура- 
та (движение) и двата бутона на 
мишката, съответно за двете атаки 
(бърза и силна). С "зА!" пък можете 
да блокирате удари. Въобще кюте- 
кът в тази игра е издигнат в култ и. 
точно както Харисън Форд във фил“, 
мите, така и виртуалният, Инди е не- 
поправим побойник. Ръкопашните + 
мелета са реализирани просто неве- 
роятно, трудно" ми е да опиша въз- 
торга си от тях. Подобно на Оп! мо- 
жете само с двата различни бутона 

*. за атака да правите всевъзможни * 


: зе 
Ре, 


номерца и комбота - дсвен да раз- 
махвате юмруци, можете да хванете 
някой нещастник, да му вкарате 
глава, да го изтумбите или пък прос- 
то да го хвърлите срещу насрещна- 
та стена. Моята запазена марка 
спрямо нацистите е да ги мятам от 
някой висок ръб и после да слущам 
приятния отдалечаващ се звук от 
техните писъци. Забавното е, че при 
патакламите, които настават в игра- 
та, обикновено можете да използва- 
те всевъзможни предмети от инте- 
риора като столове, бутилки и лопа- 
ти, с които да налагате сганта нао- 
коло. , 

Инди, разбира се, има и револвер, 
който е полезен, ако като в "Похити- 
телите на изгубения кивот" срещу 

с се изправи някакъв развилнял 
се джигит с ятаган и ви се наложи 
да му пуснете с досада един кур- 
шум между очите. В процеса на иг- 
ра ще намирате и други огнестрел- 
ни оръжия като автомати и помпи, 
но поради ограничените муниции ня- 
ма да можете да разчитате на тях 
задълго. Камшикът също може да 
бъде използван с офанзивни цели, 
за да придърпате някой или да го 
шибнете злобно, но имайте пред- 
вид, че тази атака коства на Инди 
повечко усилия и някой по-пъргав 
противник лесно може да го докопа 
в такива моменти. Като стана дума 
за противници - ще си имате работа 
с пъстра сган от гестаповци, гангс- 
тери от триадите, чалмари и разби- 
ра се, няколко боса, сред които та- 
кива екзотики като о асди 
кунг-фу мадами. 

Нивата в по-голямата си част са 
доволни големи, разнообразни и 
много красиви като дизайн. Както и 
в ТотЬ Ваег, има няколко подвод- 
ни мисийки, които общо взето изг- 
леждат като изкопирани от приклю- 
ченията на Лара. От време на време 
забавни мини-игри разнообразяват 
действието, като например стрелба 
по немски самолети от гондола, из- 
ползвайки стационарна картечница 
или лудешко преследване в Хонг 
Конг, където от рикша стреляте с 
автомат Томи по преследвачите си 
(странно е как рикша може да е по- 
бърза от автомобил и мотор, но хай- 
де). 
Етрегог$ Тотр разбира си има и 
своите недостатъци - камерата не 
винаги успява да "догони" действие- 


( р ; , Млум.рссмр-ра.сопл 
нет Др (993% е 


О 


то,а А 9 озвучени смехоф 
ворно. Нещото, Което най ме под 
разни обаче са онези отвратителни 
платформени пасажи с хирургичес- 
ки точните скокове, които бяха ха- 
рактерни и за Тотр Ваідег пореди- 
цата. Неясно защо след толкова 
много години все още има дизайне- 
ри които не са разбрали, че факива 
щуротии нямат нищо общо с пре- 
дизвикателството, а единствено с 


‘досадата, отвращението и фрустра- 


цията. Нормално съм спокоен и ов- 
ладян човек, но такива "предизвика- 
телства" правят от мен агресивен 
звяр. Най-накрая не мога да пропус- 
на и факта, че т.нар. "загадки" в иг- 
рата са постни и дори на места 
обидни за интелекта. 


Това ли разбираш по, 
архефлогия, младши?! 


Така би казал Джоунс старши, ако , 
разбереше как джуниър си прекарва 
времето в тази игра, защото по съ- 
щество Етрегог$ Тот е екшън със 
сравнително елементарни загадки, 
платформени елементи (подскоци и 
набиране), както и много побоища. 
Ако се абстрахираме от липсата на 
главоблъсканици обаче, новият Ин- 
ди е първокласно забавление за лю- 
бителите на археологията (по она и, 
другата, дефиниция, така както я 
разбира Индиана). Моят съвет е да 
не подхождате към тази йгра като 
куестаджии - приемете я каквато е 
и се впуснете в едно незабравимо 
преживяване с любимия СИ герой, 
защото авторите й се успели на по- 
разително много места да ви създа- 
дат илюзията, че играете филм за 
Индиана Джоунс, а не само гледате 
такъв. Ако и това не ви е достатъч- 
но, съм длъжен да спомена страхот- 
ната графика, зарибяващият геймп- 
лей, страхотните,побоища И цялост- 
ният дух и атмосферата от филмо- 


" вата поредица. А, и само още едно 


нещо за финал - та-тарата-та-тада- 
аа-татарата-да-да-даа-дааа-даааа- 
аа - Боян ли беше казал в една ста- 
тия, че списанията не са подходя- 
щата медия, за да се предаде мело- 
дия. Ще го променим това! :) 
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м\№м\.рссіир-ра.сот 


Създателите на Соттапаоѕ излизат с нова ВелиКолепна стратегия 


В Руго Ѕїиаіоѕ/Еіаоѕ № умлу.ргаеюопапздатесот Ш РИ 500 МНг, 128 МВ ВАМ, 500 МВ НОО, 16 МВ Мдео № Ѕігаїеду №1 СО 
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| | Вниманието към детай- 
лите е потресаващо. 


онерите стоят мълчаливо 
то поле, строени в идеал- 
редове. Срещу тях тичат 
войници, надаващи бой- 
‚ облечени в животинс- 
и размахващи брадви и 
‚ Нито мускулче не трепва 
ите и осеяни с белези ли- 
мските ветерани - те само 
т строя си и оформят 
щитовете си. Битката ще 


Иван ков 
Ыадеге ресшЬ-69.сот 


р 
< 
инаги съм бил фен на древно- 
римската цивилизация. Освен 
че в златните си години Риме 
владеел по-голямата част от Европа 
и северна Африка, е бил и своеоб- 
разен културен център, сравним 
единствено с Гърция (от европейс- 
ките държави). Разбира се, както 
може и да се очаква, е абсолютно 
невъзможно да се постигнат такива 
военни успехи без наистина превъз- 
ходна армия. Останали и до днес в 
историята като едни от най-добрите 
стратези и тактици, римляните опре- 
делено са знаели как да воюват. 
Най-забележителното качество на 
войските им е била отличната дис- 
циплина, ненадмината от която и да 
било армия, независимо дали става 
дума за древността или съвремието. 
Въпреки всичко това, първоначал- 
но подходих към играта с леко по- 


3 А дозрение. До този момент не се бях 


| Цветът на римската армия. 


сблъсквал с реалновремева страте- 
гия, посветена именно на римската 
армия. Предположих, че ще е по- 
редното клише, което не предлага 
нищо принципно ново и оригинално 
за жанра. Оказа се, че съм се заб- 
луждавал дълбоко. 

Играта се базира върху истори- 
чески факти. Развитието на дейст- 
вието започва през 58г. пр. Хр. Пър- 
вите четири мисии от кампанията са 
обучаващи, и същевременно служат 
като предговор към историята на иг- 
рата. Не са нито много лесни, нито 
много трудни, но със сигурност са 
доста полезни, дори и за по-напред- 
налите. ОДЕА тях започва истинско- 
Кампанията 
ата експанзия 


ите на Рет. Преди всяка мисия 
ще получавате информация и нау- 
чавате полезни исторически факти. | 
Разбира се, не толкова, че да ви 
отегчат. 

Тук вече навлизаме в 
част на играта. Мисиите са разнооб- 
разни. Понякога стартирате с пред- 

дбрана войска, и тряб- 
ва да изпълните определените за- 
дачи, като е възможно да получите 
я. В други случаи пък 
зположение едно или 
а, което значително об- 
ачата ви, тъй като от 
рат нови войници. Във 
има определен брой жи- 
постепенно нараства с 
не особено бързо. Тъй 
овката на новите войски 
е, колкото повече села 
контрол - толкова по- 
практически е и единст- 
урс в играта. Няма пари, 
каквото и да било друго. 


елата гол (10716) 


‚ Страховитите гладиатори. 


САМЕСПОВ а Нобро! 


сопио! роіпїѕ" и "ипії сопго! роіпіѕ". 
Първото лимитира броя на войници- 
те, които можете да управлявате, 
макар че тази цифра е относителна 
— например един войник може да за- 
ема 1, 2, или дори 3 точки. Някои 
специални единици пък заемат по 5. 
Вторият показател определя макси- 
малния брой на отрядите, които са 
ви позволени. Съобразявайки се с 
тези цифри, можете да тренирате 
войниците си. Като цяло значението 
на селата е огромно, и това само 
подчертава нуждата от добрата им 
защита. Само по себе си превзема- 
нето на добре укрепено селище е 
трудна задача и към нея в повечето 
случаи трябва да се подхождащо с 
голямо внимание. 

Идва ред и на 


бойните единици 


Вие не командвате отделни вой- 
ници, а цели отряди. Не се льжете 
от броя на хората в тях - това да- 
леч не е определящо за силата им. 
Например, стандартна група от ле- 
гионери се състои от 30 човека, до- 
като например еквивалентните им 
египетски "зо фегв" – от 16. Можете 
да разделяте отрядите си на раз- 
лични парчета (да речем - един от 
30 човека на два от по 15), да обе- 
динявате няколко такива (само ако 
са от един вид), и други. Освен то- 
ва можете да скривате видове 
войски в горите, и да нападате от 
засада. 

Разнообразието от единици е 
доста голямо и при това повечето 
от тях имат различни специални 
умения, могат да се престрояват 
във формации, и т.н. Всяка от тях 
има показатели за "здраве", и 
"енергия" (ѕїатіпа). Ѕїатіпа-та нама- 
лява в два случая - когато карате 
войските си да тичат вместо да хо- 
дят спокойно, и когато използвате 
някои от специалните им умения. 
Това не представлява голям проб- 
лем, тъй като ѕіатіпа-та се възста- 
новява с времето. 

Първата от бойните единици е 
Аихйагу Іпѓапігу, т.е. "помощни войс- 
ки". Те не са особено подходящи за 
директно сражение, тъй като са ле- 
ко бронирани и слабо въоръжени. 
Известен плюс е, че притежават 


умението "рйит", което им дава въз- 
можност да хвърлят къси копия, по- 
добно на по-големите си "братя" — 
легионерите. В действителност те 
са може би най-ценната войскова 
единица в играта. Защото единстве- 
ни могат да строят - катапулти, 
стълби за щурмуване на крепостни 
стени, мостове, защитни кули, и как- 
во ли още не. Само с тяхна помощ 
можете да превземате и селища - 
това става, построите свой гарнизон 
в тях. 

Следват 


леглонерите 


Може би най-силната стандартна 
пехота в играта. Добре бронирани, 
въоръжени с къси мечове и гореспо- 
менатото умение да хвърлят рйит-и. 
Но може би най-уникалното при тях 
е възможността им за построяване в 
легендарната формация "костенур- 
ка". Сгъстяват строя си максимално, 


А Моите легионери 
надделяват. 


филмчетата в иг- 
рата създават не- 
обходимата ат- 
мосфера. 


млум.рссшБ-ра.сопа 


Посрещани с дъжд от ріїит-и. 


и се покриват отвсякъде с щитовете 
си. Получава се може би най-съвър- 
шеният защитен строй. В играта по 
този начин те стават почти неуязви- 
ми, особено срещу стрели, копия, и 
други метателни оръжия. За съжа- 
ление, способността им да се сра- 
жават намалява, и преди да се 
впуснат в битка е добре да се раз- 
гърнат отново. 

Следващите по ред са "аихйагу 
агсһегѕ", т.е. стрелци. Въоръжени с 
лъкове, и все не много добри в близ- 
кия бой. Могат да направят чудеса, 
ако се използват по правилния на- 
чин. Особено полезни са ако ги пос- 
тавите в някоя защитна кула, откъ- 
де да обсипват със стрели неприя- 
теля. Те също имат алтернативна 
формация - "Зайопагу огтайоп", 
при която приклякат на земята, и за- 
почват да стрелят на по-дълго разс- 
тояние. Но ако им дадете заповед 
за придвижване, минава известно 
време докато се изправят, което мо- 


паднати от конница например. Зато- 
ва е добре да разполагате и със 
"зреаптеп", т.е. копиеносци. Наисти- 
на незаменими срещу конница, и 
при това притежават цели две спе- 
циални формации. Първата е "ѕїа- 
Гопагу юпта#оп" и представлява 
класическа "фаланга" - копиеносци- 
те се строяват в три редици, и на- 
сочват копията си напред. Това е 
най-добрият избор за посрещане на 

ронтална атака. Втората форма- 
ция е "рго!есппо їогтайоп", и не е 
стационарна, т.е. войсковата част 
може и да се придвижва, когато я 
използва. Този тип войници не мо- 
гат да влизат в гори. 

Следва римската конница, или 
така наречените "едийез". При тях 
няма нищо особено - никакви фор- 
мации, никакви умения. Предимство- 
то им е скоростта, с която се прид- 
вижват. Особено ефективни са сре- 
щу стрелци, тъй като могат много 
бързо да влязат в близък бой и да 
разбият всякаква лека пехота. Има 
и втори вид конница, наречена 
"Агспег Сауа!у", която е въоръжена 
с лъкове. Както и може да се очак- 
ва, комбинира предимствата (и не- 
достатъците) на обикновените 
стрелци и кавалерията. Слаба ев 
близкия бой, особено срещу копие- 
носци, но е много бърза. Перфектна 
е за тактики от типа "удряй и бягай", 
особено срещу тежка пехота. 
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Стигаме до най-силните римски 
бойни единици. Да започнем с гла- 
диаторите. Въоръжени с тризъбци и 
мрежи, те са изключително добри 
бойци. С лекота могат да победят 
стандартна пехотна или конна еди- 
ница. Специалното им умение е 
хвърляне на мрежата. Тя покрива 
една противникова войскова част, и 
не и позволява да се движи за из- 
вестно време. Най-добрият възмо- 
жен момент да наредите на стрел- 
ците си да започнат да я обстрел- 
ват. 

Вавапс 5]іподегѕ са въоръжени с 
прашки, и противно на всички очак- 
вания, се представят отлично при 
почти всякакви условия. По-ефек- 
тивни са от стрелците на дълги раз- 
стояния, и побеждават стандартна 
пехота в близък бой. Аз лично не ги 
харесах особено, но не мога да от- 
река ползата от тях. 

Ето, че стигнахме и до кулминаци- 
ята... 


преторианците! 


Неслучайно играта е кръстена на 
тях. Само за сведение – по принцип 
преторианската гвардия е служила 
за лична охрана на императора в 
древен Рим, както и за потушаване 
на безредици в самото сърце на им- 
перията. В нея са служили само най- 
добрите войници, елитът на армия- 
та. В играта те представляват най- 
бруталната пехотна единица, като 
размазват всичко по пътя си. Нямат 
никакви специални умения, но и не 
им трябват такива. 

Рһуѕісіапѕ са лекарите на войска- 
та. Тренират се изключително бър- 
зо, и са много полезни. Те са единс- 
твеният начин да възстановявате 
здравето на отрядите си. Иначе са 
беззащитни. Освен активното си 
умение за лекуване, притежават и 
пасивно такова, т.е. всички приятел- 
ски единици в определен район око- 
ло рпузсап-а се лекуват сами, но 
по-бавно. 

Останалите две единици са Мо! 
Зсош и Намк Зсош. Както се пред- 
полага и от имената им, и двете са 


Т] 


скаути – т.е. притежават по-голямо 
зрително поле от останалите войни- 
ци. Разликите между тях са, че ед- 
ната е придружена от дресиран 
вълк, а другата - от ястреб. И двете 
животни могат да бъдат изпращани 
самостоятелно на разузнаване. Яст- 
ребът е по-бърз, "вижда" на по-голе- 
ми разстояния, но не може да откри- 

ва вражески войски, разположени в 
гора. Вълкът пък се справя именно с 
тази нелека задача. 

Остана да спомена още една 
бойна единица, може би най-уни- 
калната като възможности в играта 
- центуриона. Иначе казано - вое- 
началник. Не можете да го трени- 
рате, но можете да ргото!е-нете 
произволен отряд. В такъв случай 
един от войниците се превръща в 
центурион, и започвате да го конт- 
ролирате самостоятелно. Позволе- 


4А Водата е направе- 


на много добре. 


Мои войски, 
скрити в гората. 


м\м\.рссіир-ра.сот 


но е да имате по един такъв на все- 
ки 100 їгоор сопїгоІ роіпіѕ. Това е 
единствената единица, която трупа 
опит и може да качва нива. Усилва 
бойните качества на войниците 
около себе си, и им дава възмож- 
ност по-бързо да възстановяват 
ѕїатіпа-та си. Освен това във всяко 
контролирано от вас село трябва 
да имате по един такъв, за да тре- 
нирате войници. 

Освен да "повишавате" отрядите 
си, можете и да "разжалвате" някой 
от тях, при което той се превръща в 
аих!агу папу. Това може много да 
ви помогне, ако искате да превземе- 
те бързо някое село, но нямате та- 
къв отряд подръка. 

Няма да се спирам подробно на 
единиците на другите две цивили- 
зации в играта. Всъщност разликите 
между всички тях е относително 
малка. 

Няколко думи и за реализацията 
на играта. Графиката е отлична - 
всичко е триизмерно, макар че ка- 
мерата е фиксирана. Възможно е 
единствено приближаването и от- 
далечаването и от действието. Има 
няколко вида терени – пустини, 
заснежени земи, тревисти местнос- 
ти с буйни гори и всички те изглеж- 
дат великолепно. Войниците са 
раздвижени перфектно, и по тях се 
виждат дори и най-малките детай- 
ли. Ако не бях играл на Соттапа & 
Сопдиег: Сепегав, щях да дам още 
по-висока оценка, но, уви, тази игра 
вдигна доста летвата, що се отна- 
ся до графика. 

В звуково отношение всичко е на 
ниво. Репликите на единиците са 
достатъчно разнообразни и ненат- 
рапчиви, грохотът на битката е пре- 
създаден много добре. 

Освен кампанията, в играта е 
предвиден и $Китй режим. Особе- 
ното е, че в него можете да играете 
ис другите две цивилизации - вар- 
вари и египтяни. Иначе всичко си е 
стандартното - избира се карта, 
броят противниците, цивилизацията 
им, трудността, въобще - за всичко 
е помислено. Могат да се записват и 
герау-и (тук наречени "зедиепсе"). 
Присъства и дежурният мултипле- 
йър режим, който обаче нямах въз- 
можност да изпробвам поради огра- 
ниченото време. Й 

С няколко думи - играта е страхот- 
на. Съдържа оригинални идеи, и най- 
важното - изпипана е перфектно. 
Горещо я препоръчвам на всички. 


| Римската армия е строена пред 
панорама на града. 
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ПРЕПОРЪЧИТЕЛНА 
ЦЕНА 


ПИЩИ В МРЕЖАТА 


софия 

Интернет Агенция: НАК - срещу Билетен център. 
имкегпес Саќе СағіЬаіаі ул. Граф Игнатиев 6 пл. Гарибалди 
Клуб Микрофон и мишка подлеза на бул. България и 

бул. Димитър Несторов 

Ахіѕ-Х Младост-3 6л.364 | 

ТНЕ МЕТ Студентски град бл. 55 Вх. Г 

ТНЕ МЕТ Студентски град бл. 40 Вх. А 

ТНЕ МЕТ Овча Купел бл.415 ВхА 

ЅАСАІҒІСЕ ЖК. Хаджи Димитър ул. МаКгахан 63 
ФАСТКОМС ул. Христо Смирненски, 76 (до Семинарията) 
Ажон Атанасов ЖК. Младост 3, бл. 321А 

Клуб УНСС В сградата на УНСС, Студ.град 

Вие Мек ул. Клокотница 27, до Кино Роял 

спеХамшЬ жк. Люлин 9, 6л.916 (на гърба на 8х.В) 

Клуб213 КВ. Дианабад, ул. Васил Калчев, зад бл.58 

биг Чес ул. Ръковска 127 

МРЕЖАТА В подлеза на бул. България и бул. Гоце Делчев 


ПЛОВДИВ 

В.Мее ул. Христо Данов 43 

/Срещу Входа на Природонаучния музей/ 
КАЅРААпеќ ЖК. Тракия, 6л144, вх. А 
Гсрещу пощата 6 ЖК. Тракия/ 

РА55ЮМ ул. Костаки Пеев 5 


БУРГАС 
МОСІРАКО: Бургас, ул. Княз Борис 11, 6 


РУСЕ 
585 Опііпе бул. Цар Освободител 13 
МЕСАМЕТ 27 корпус на Университета 


ВАРНА 

Зоро Кв. Аспарухово, близо до парка, 

на 40 метра от ул. Кирил и Методий 

МЛАДОСТ Варна, ул. Тихомир 25, срещу дом Младост 
Арена 1 бул. Сливница 154 (района на лятно Кино Тракия) 
Арена 2 ул. Братя Миладинови 24 (8 търговски 

Комплекс Атриум срещу училише Кирил и Методий) 
Клуб Икономически униВерситет бул. Княз Борис |, 77 
Клуб Технически униВерситет ул. Студентска | 
СуБег ХІ Княз Борис, 53 

(до Макдоналдс срещу хотел Черно море) 

СуБег Х2 бул. Владислав Варненчик 36 

(8 близост до Образцов дом) 


СТАРА ЗАГОРА 

Студио Ой.Бв ул. Парчевич 46 (бивш ресторант Дъга) 
ИМТЕВМЕТ УПЕОСГИВ ЕЦВОРЕ: 

ул. Цар Симеон Велики 69 

бсагбасе ул. Поп Минчо Кънчев 93 


ПЛЕВЕН 
Вепсаг бул. Димитър Константинов 13 
НуеВС бул. Русе 35 


ВЕЛИКО ТЪРНОВО 

іа 5сайа центъра на града, срещу 
5 Корпус на Великотърновски 
Университет 


ДОБРИЧ 
Компютърна школа АБИКОНИК 
ул. Марин Дринов 2 


видин 
Ѕеопе Бе ул. Екзарх Йосиф 37 


ГАБРОВО 
АКТА-МЕТ ул. Неофит Рилски 2 
В1$К |-пес СшЬ ул. Стефан Караджа 5 


ХАСКОВО 
Дискавъри бул. Съединение М 43 
(до автогарата) 


КАЗАНЛЪК 

Орбител бизнес център ул. СКобелев 8 
АРК 6 Търговски Комплекс Кристал 
(срещу Аризона/ 


ЛЯСКОВЕЦ 
Спайдърнет ул. Васил Левски 21 


МЕЗАРА 
Кафе Атлантик: ул. Шипка 3 /зад хотела/ 


видин 
Ѕсопе Ь две: ул. Екзарх Йосиф 37 


\) у 


ПРИЯТЕЛИ 
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Трудно ще намерите по-добра |итр’п гип игра за РС 


ммлм.рссмр-ра.соп 


за 


Геймплей Общо 


У 


Ш ЦЫ ЗоН Оатеѕ 


1 № үуулу.гаутапЗ.сот Ш јитр'п пп ШР2 450, 64 МВ ВАМ, 16 МВ Зр Мдео, 550 МВ НОО. №1 СО 


Жанрът јитр'п гип традиционно. 
се асоциира с конзолите и дори най- 
върлите му фенове едва ли ще ус- 
пеят да изброят твърде много ка- 
чествени заглавия от него, издадени 
за РС. И със сигурност, изброявайки 
любимите си игри от този жанр, съ- 
щите тези фенове ще споменат име- 
то "Рейман" още в самото начало. 
Странният герой, създаден от чиста 
енергия бе роден през 1996 година и 
преживя няколко превъплъщения... 


Боян Спасов 
БоаперссшБ-Ьд.сот 


играта, със сигурност ще ви е 

лесно да се почувствате в свои 
води ив третата - управлението е 
до голяма степен сходно, а игровият 
свят е същият - макар че ще посе- 
тите много нови места и ще се за- 
познаете с нови герои, не са забра- 
вени и старите ви познайници - нап- 
ример смешният дребен народ на 
Тийнситата и хвъркатият ви съвет- 
ник Мърфи. Любимецът на всички - 
дебелият син Глобокс, пък е в самия 
център на историята. И като стана 


А ко сте играли втората част на 


дума за сюжет... 

Светът на Рейман - Кръстопътят 
на Сънищата, отново е в опасност и 
нашият герой трябва за трети път 
да се намеси и да го спаси от... 
< драматична пауза> ...СИЛИТЕ НА 
ЗЛОТО. Както е традиционно за се- 
рията, тези същите СИЛИ са по-ско- 
ро комични, отколкото страховити. 
Главният злодей - Лордът на Тъм- 
ните Лъмове, представлява космата 
черна топка с опърпани крилца и ме- 
галомански амбиции. Събрал около 
себе си огромна армия от зли Хууд- 
лъми, той е готов да превземе Все- 
лената, когато по случайност бива 
погълнат от симпатичния син шишко 
Глобокс. Но дори този легендарен 
стомах няма да задържи злия Лорд 
задълго - Рейман трябва колкото се 
може по-скоро да преброди неизс- 
ледваните територии, за да намери 
съюзници и оръжие, с което да по- 
беди окончателно армията на Хууд- 
лъмите... Както и лек за стомашните 
болки на Глобокс. 

Който е играл някоя от предишни- 
те серии на Рейман, със сигурност 
знае какъв е общият знаменател на 
всичките му приключения – 
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щур хумор, ярки 
цветове и динамични, 
изключително 
разнообразни нива, 


които винаги намират с какво да 
изненадат играча. В Наутап 3 авто- 
рите не са изневерили на стила си и 
ни поднасят съвсем същото, че дори 
трикратно повече от него. Очакват 
ви камара невероятно комични пер- 
сонажи, зли босове, над 20 различ- 
ни противници, нови специални спо- 
собности за главния герой и безброй 
оригинални предизвикателства. Ма- 
кар че играта пристигна в редакция- 
та буквално ден преди редакцион- 
ното приключване на броя и нямах 
време да я тествам твърде дълго, 
по досегашните си впечатления и по 
превютата, които съм чел из Интер- 
нет, мога да твърдя, че ситуациите 
в играта практически не би трябва- 
ло да се повтарят - всяко ниво 
предлага на играча нови изненади и 
нови порции смях. 

Графиката, както е традиционно 
за серията, е неприлично пъстра и 
жизнерадостна, дори в нивата, кои- 
то по идея би трябвало да изглеж- 
дат мрачни или страховити. Поне на 
мен този стил много ми допада, ма- 
кар че мнозина го асоциират единс- 
твено с "детските игри" и пропускат 
превъзходни заглавия заради пред- 
разсъдъците си. Но по-добре да не 
се увличам в психоанализа, а да се 
върна на темата за графиката - фе- 


ммлу.рссшр-ра.сот 


номеналното в Ваутап З е, че гео- 
метрически доста простите модели 
на героите и декорите успяват да 
изглеждат много добре, благодаре- 
ние най-вече на майсторски подбра- 
ните текстури и талантливите ди- 
зайнери от ЧЫЗоН. От това геймъри- 
те печелят двойно - 


хем получават 
красива графика, 
хем машината никак 
не се натоварва 


- дори видеокарта от класа ТМТ 2 
и относително скромен процесор са 
съвсем достатъчни, за да се насла- 
дите на играта в цялата й красота. 

Музиката също не е никак лоша, 
но това, което ми направи наистина 
добро впечатление, бяха звуковите 
ефекти - от колонките буквално ви 
засипват свежи лафове и смешни 
звуци, а дори само интонацията на 
някои от гласовете може да ви на- 
кара да се усмихнете. Като цяло, 
без значение дали става въпрос за 
графика, музика, звукови ефекти 
или геймплей, си личи, че създате- 
лите на играта са се постарали да 
изпипат дори най-дребните детай- 
ли, което е още една точка в тяхна 
ползва. 

Бих могъл да ви разкажа подроб- 
но за различните видове противни- 
ци, отделните нива, босовете, нови- 
те способности на Рейман и други 
подобни детайли. Няма да го напра- 
вя по две причини. Първо, не искам 
да ви развалям удоволствието сами 
да откриете тези неща - едва ли ви 
интересува отсега, че ръката на Рей- 
ман може да става на еди-каква-си- 
кука или че п-тия бос страда от за- 
пек. Втората причина е, че както ка- 
зах и по-горе, поради технически 
причини, а именно влизането на 
броя в предпечат, съм играл на игра- 
та само ден и поне за по-късните ни- 
ва няма как да говоря от свое име. 

След толкова много хвалби и су- 
перлативи, може би е редно накрая 
да изкажа някаква критика, но някак 
си ми е трудно да се сетя за какво 
"да се заяда". Като изключим белия 
кахър, че стартовата конфигурация 
от клавиши за управление ми се сто- 
ри донякъде неудобна, в Ваутап 3 
нямаше нищо друго, което по няка- 
къв начин да ме подразни или отб- 
лъсне от играта. Не бих я препоръ- 
чал само на хора, на които не им по- 
нася подобен игрови жанр изобщо, 
мразят "анимационния стил" хумор 
или са алергични към ярки цветове. 
На всички останали Ваутап 3 просто 
няма как да не се хареса. 
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Ш Оціскѕімег/1піодгатеѕ 


Ш Уууу. пооЗ.сот Ш Р 300, 128 МВ ВАМ Ш походова стратегия 


1 ср 
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Така преминава световната слава. Вече не помня кой от римските императори беше из- 
рекъл горното изречение и по какъв повод. Нашият повод със сигурност е съвсем друг - 
нескопосаната работа, свършена от компанията ОшсКзИмег Ѕоћмаге по създаването на та- 
ка дългоочакваната стратегия Маз!ег ої Опоп 3! Имах огромно желание да харесам тази 
игра и да намеря положителни неща в нея. Намерих нещичко, но то не е достатъчно. И 
преди да продължим нататък, ето един практически съвет - ако въпреки всичко решите 
да за захванете с тази игра, изчакайте няколко месеца - да се появят най-малко три 
раїсһеѕ. Те няма да отстранят фундаменталните слабости, но поне би трябвало да пре- 
махнат най-досадните бъгове и някои уникално неграмотно измислени дреболии по ин- 
терфейса. След като Іпіодгатеѕ пусна СмШгайоп Ш практически полузавършена, реших, 
че вече съм видял най-тежкия случай - но не! Новата Маз!ег оѓ Опоп Ш също се бори за 
призовото място в тази дисциплина и има всички шансове да успее. 


Генко Велев 
9 уееубрсс!иБ-рд.сот 


Може би със историята на сек- 

тора Опоп? Между другото ис- 
торията е забавна, но почти поло- 
вината ръководство към играта е 
запълнено именно с разказването й 
(има го на диска като РРР). За 
сметка на това полезните данни в 
него почти ги няма. Как ви звучи 
следното обяснение "Рапейагу зре- 
са!5 – зрес!а!в, които ги има на ня- 
кои планети". Щеше да бъде смеш- 
но, ако от подобни безсмислени из- 
речения не зависеше дали ще мо- 
жете да играете сполучливо или не 
една от най-чаканите игри през 
последните месеци. Добавете към 
това, че играта няма никакъв шюп- 
а!, освен първоначална серия от 
прозорци със сухи и не особено ин- 
формативни описания. Резултатът 
- ще са ви необходими поне дваде- 
сетина часа и много-много четене, 
за да почнете да придобивате ня- 
кои по-сериозни познания върху 
процеса на самата игра. Колко часа 
ще ви са необходими, за да стане- 
те майстори, ме е страх да си по- 
мисля! 

Та да продължим сега с история- 

та. Игралите Мазег о! Опоп 2 на- 


К ак да продължим по-нататък? 


вярно помнят, че там печелите иг- 
рата като победите Антараните на 
родната им планета. Оказва се оба- 
че, че това е само една малка част 
от Антаранската Империя и радост- 
та от победата ви е била преждев- 
ременна. Империята отвръща на 
удара и следващите през следва- 
щите 25 години цивилизациите, на- 
селяващи Опоп, са победени или 
унищожени. Напълно са изтребени 
шест от старите народности, а ос- 
таналите са подчинени и превърна- 
ти в доставчици на суровини, на ра- 
ботна ръка и на материал за гене- 
тичните експерименти на Антарани- 
те. И това продължава цяло хиля- 
долетие... докато по едно време 
завладените народности усещат, 
че силата на Антараните намаля- 
ва... Никой не знае какво точно е 
станало, но по всичко личи, че поч- 
ти всички Антарани просто са из- 
чезнали. Според слуховете те са 
достигнали висока степен на техно- 
логично съвършенство и са преми- 
нали в по-висше състояние - съ- 
ществувайки под формата на чиста 
енергия. Всъщност тези слухове са 
пуснати от оцелелите Антарани - 
защото истината е доста по-друга! 
Те са станали жертва на собствени- 
те си генетични експерименти и на 
създадените от тях разумни пара- 


зити, наречени "пагмез!егв". Идеята 
при създаването на тези "Паг- 
уеѕїегѕ" е проста - те паразитират 
върху разумните същества и ги про- 
менят, така че те или изгубват вся- 
какво желание за самостоятелност 
и собствен живот, или загиват. По 
неизвестна причина обаче тези па- 
разити са нападнали самите анта- 
рани и за съвсем кратко време мно- 
гобройните им колонии извън сек- 
тора Орион са били напълно унищо- 
жени. 

Настава време за 


нов живот и 
нови надежди 


Оцелелите представители на Ан- 
тарес вече не са в състояние с во- 
енни средства да държат в подчи- 
нение народностите и на дневен 
ред идва политиката. Основан е 
Сенатът на Орион (Опоп Ѕепаїе). 
Председателството на този сенат 
се държи от Антараните и в него 
влизат представители на най-могъ- 
щите цивилизации от сектора. 

Ма ег оѓ Опоп |! може да бъде 
спечелена по три начина. На първо 
място чрез завоевание - последна- 
та оцеляла цивилизация печели. На 
второ място по политически път — 
за това е необходимо цивилизация- 
та ви да стане достатъчно могъща, 
за да измести Антараните от пред- 
седателството на Сената; третият 
начин за спечелване е като се отк- 
рият петте изчезнали мистични ре- 
ликви на Антараните. Според откъс- 
лечните и недостоверни сведения 
притежанието на тези пет реликви 
ще даде огромно технологично пре- 
димство – достатъчно за абсолютно 
господство над сектора Орион. 

Започваме играта както обикно- 
вено - с избор на раса. Ще открием 
някои от старите наименования 


_ ТГ АЕЗРОМО АТИ / ОРРЕА 1 Тие Рац атто: 


-евзвитсатеа 


"збя 
райе Ауеетена 
ТА Есапотис. 


Гасйоадез 


метан дпинеткз 
ма с мавиз 4 
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(без унищожените) и няколко нови 
— общо 16 стартови народности, 
разделени на класове по обединя- 
ващ признак - хуманоиди, насеко- 
моидни, механоиди и т.н. Може да 
си създадете и "сизют" раса, но за 
разлика от преди сега не можете 
да излезете извън ограниченията 
на "класа" - например не можете 
да направите хуманоидите камено- 
ядни и Т.Н. 

Следва избор на галактиката и 
на броя цивилизации; имайте пред- 
вид обаче, че огромна (Виде) галак- 
тика ще наложи много дълга игра, 
ако заложите само на завоевател- 
ния начин да се спечели. Друго от 
нещата, на което трябва да обърне- 
те внимание, е наличието на "зрасе 
Іапеѕ" - не е трудно да ги оприли- 
чим на могтћоІеѕ от старите игри. 

Избирате още някои параметри и 
играта започва - и следва първият 
шок! Не си спомням коя година из- 
лезе предишната част МОО 2, но 
графиката и е в пъти по добра от 
графиката в тази трета част! И то- 
ва не е ни най-малко преувеличе- 
ние! Тук обикновено може да се ка- 
же, че все пак това е стратегия и 
графиката не е най-важното... Така 
е, но това, което се вижда по екра- 
ните, е просто непростимо! Непрос- 
тимо за игра, създадена през 2003- 
та година, непростимо за игра, съз- 
дадена от сериозна компания и с 
милионен бюджет! Един пример - 
Ѕрасе Етріге |М, която бе създаде- 
на преди няколко години като ее 
дате от двама души е с по-прилич- 
на графика! А това, което сега виж- 
даме на екраните си, е направо 


подигравка с фенове- 
те на поредицата! 


Но нека да оставим графиката 
настрана и да видим какво получа- 
ме като геймплей. Маз!ег о! Опоп 11 
би трябвало да е типична игра за 
жанра си - изследвай, колонизи- 
рай, изобретявай, развивай, побеж- 
давай... Но знаете ли какъв виц се 
появи за играта? Какво ще добави 
първият рак!? Губернатор (мсегоу), 
който ще "натиска" бутона "Епа ої 
Тит"! Звучи идиотски и неразбира- 
емо, нали? А знаете ли, че е въз- 
можно да не правите абсолютно 
нищо друго освен да натискате бу- 
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тона "Епа оѓ Тит" и при определени 
обстоятелства да спечелите игра- 
та? Или, ако не я спечелите, то по- 
не няма да я загубите? Наистина 
звучи абсурдно и идиотски, но за 
съжаление е самата истина. 

Какъв геймплей получавате от 
другите подобни игри? Например от 
втората част или от СмШгаНоп 3? 
Имате менюта за микромениджмънт 
и меню за макромениджмънт. Про- 
меняте нещо от менютата и вижда- 
те какви са разликите; проигравате 
няколко варианта и вземате реше- 
ние... В МОО Ш обаче всичко е забу- 
лено в непрогледна мъгла!!! Да, и 
това не е никакво преувеличение! 
Играта ви предлага поредица от 
безброй последователни менюта с 
многобройни опции, проценти, плъз- 
гачи (зПдегв) и настройки - но какво, 
как и защо се променя от тях си ос- 
тава пълна неизвестност. Можете 
да "ръчкате" нещо - може и да не 
пипате нищо! И двете ви действия 
могат да доведат до еднакъв успех 
или неуспех - или просто може да 
се окаже, че е все едно! Да, опции- 
те и настройките имат някакво обяс- 


ь ди 


вее Е 
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нение - но тези обяснения са съв- 
сем мъгляви и непригодни за прак- 
тически решения. Мислите, че нещо 
преувеличавам ли? Ето ви типичен 
пример: имате опция "орргеѕѕоте- 
їег" - която (съгласно ръководство- 
то) ви помага да решите колко да 
"потискате" (орргезз) населението 
си. И след това изчерпателно обяс- 
нение нека да започнем играта с хо- 
рата. Един поглед върху въпросния 
"орргеѕѕотеїег" ви дава следната 
информация: За вашата империя 
показател под 1 се счита за нисък; 
За вашата империя показател над 5 
се счита за висок"... Ама колко ви- 
сок, какво става, кое е положител- 
ното и кое е отрицателното, когато 
е висок? Пълна мистерия! Може би, 
ако поставя орргеззоте!ега на 10, 
ще мога да построя тези два бойни 
кораба в повече, които ще ми по- 
могнат да спечеля критичната бит- 
ка? Или може би ако го поставя на 
6, изведнъж всичките ми поданици 
ще се разбунтуват? Мъгла и поло- 
вина! И така е с абсолютно всяка 
друга опция! Да, можете да се до- 
сетите, че като прехвърлите повече 
пари на геѕеагсһ ще изобретявате 
по-бързо. Но колко повече и колко 
по-бързо? Самите колонии произ- 
веждат нещо - но как, защо и кол- 
ко - практическа неизвестност. Да, 
пак може да се съобрази, че ако 
има повече мини, ще получавате 
повече минерали отколкото храна... 
Но всъщност колко храна ми тряб- 
ва? И за какво точно... На практика 
всички тези процеси се управляват 
изцяло от местните губернатори (в 
играта са наречени мсегоу, но аз 
предпочитам да ползвам термина 
губернатор). Можете да изключите 
губернаторите - но само на теория. 
На практика дори и изключени те 
продължават да си управляват ко- 
лониите! Можете и да им указвате 
приоритетни задачи или дори ръчно 
да вкарвате неща за строеж... Но 
губернаторите не се предават лес- 
но! Каквото и да правите най-нак- 
рая излиза, че пак е построено как- 
вото те са искали! А и може би са 
прави - та вие имате само съвсем 
обща мъглява представа до какви 
последствия могат да доведат ва- 
шите действия. С какво тогава те 
са по добри от действията на губер- 
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наторите? И защо тогава просто да 
не натискате единствено бутона 
"Епа Тит"? И без това освен строе- 
жа на сгради, на войски и на хора 
губернаторите изцяло управляват 
дизайна на корабите и изследова- 
телската дейност! Специално за ко- 
рабите може и да се намесите и да 
създадете сами различни проекти - 
но това е пак безсмислено, защото 
освен другото нямате и почти ника- 
къв практически контрол върху са- 
мите битки. Просто придвижвате 
корабите си и атакувате... Кой стре- 
ля, с какво стреля, по какво стреля, 
какви специални оръжия и оборуд- 
ване се използва? Хайде сега кап- 
ризи! За разлика от МОО 2 сега 
битките са в реално време! Оставя- 
ме настрани фактът, че дори и при 
гоот корабите ви са просто пиксе- 
ли, които мърдат и стрелят... Но мо- 
же изцяло да забравите богатите 
възможности, които даваха старите 
походови битки, комбинирани с уме- 
лия дизайн на корабите! Забравете 
маневрите, забравете завъртането 
на корабите, за да се подложи 
здравия щит, забравете противо- 
действието чрез комбиниране на 
различни специално проектирани 
групи от кораби... 

Няколко думи за изследователс- 
ката дейност. Разполагате с някол- 
костотин технологии за изобретя- 
ване, които са подредени в техно- 
логични нива... Но нямате възмож- 
ност да избирате какво да изобре- 
тявате и 


гот 9 


Гр. София 
ж.к. Борово 
ул. Топли дол 1-3 


Телефон: 02/ 958 6291 


немалка част от изо0- 
ретенията звучат глу- 
паво и безсмислено 


Освен това те се използват ав- 
томатично от губернаторите, неза- 
висимо дали при строеж или при 
проектиране на нови кораби. Доба- 
вете и това, че две технологични 
нива разлика не са кой знае какво 
за спечелването на една битка... 
Въобще най-доброто, което може- 
те да направите, е да заделите ня- 
каква сума за гезеагсП и да изклю- 
чите съобщенията - забравяйки 
изцяло, че има и такова нещо като 
геѕеагсһ в играта! Струва ви се, че 
преувеличавам ли? Съвсем не! 

Какво друго да ви кажа - за 
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идиотското А! на противника (и на 
собствените ви губернатори в ня- 
кои области)? Или за безкрайно 
нелепата дипломация? Или за сбъ- 
гавената търговия и обмен на тех- 
нологии? Или за съсипаната от бъ- 
гове шпионска дейност? Или за 
многобройните недомислици по ин- 
терфейса - който при това меж- 
дувременно ви залива с потоци от 
безсмислена и ненужна информа- 
ция? Или може би просто да прик- 
люча статията с един цитат от 
геймърски форум - казано кратко, 
ясно и разбрано: 

НАЙ-ГОЛЕМИЯТ НЕДОСТА- 
ТЪК НА ИГРАТА МАЗТЕВ ОЕ 
ОНЮОМ Ш Е, ЧЕ ТЯ ПРОСТО НЯ- 
МА ДУША!!! 
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ҮІІ 23 
дни за 


но и за да се | 5 {Ия нападат без 
танията на 1А Па | е създания, коит 
Аїотіс № 0 1 
между чет! 

Първото от тя 

сапилната ив съ 


‚ отчаят дори 
еймъри. 
ниво от преди ня- 
(кът не е нищо 


рдността на заг- 
ин да не предиз- 
нно абсурдът и 
1} тази игра инте- 
а Историята ни връща в зора за унищожение. Огнените кълба, | 
та на атомната ера - 50-те години стрелвани от очите му, ударьт с 
на миналия век. Човечеството, опи- опашка, огнената завеса, наречена 
янено от мощта на атомните оръ- Іпѓегпо и смъртоносната захапк 
жия, започва да си прави какви ли 
не експерименти със своята нова 
свръхразрушителна играчка. Това рението "Х" разпол 
обаче не остава безнаказано. Как- шаващ респект арсен 
то е известно, радиацията води до тои от Х-оръдие, Х-удар, хв рл 
мутации, а опитът на плиткоумните — смъртоносен лъч. Последният от 


Появата на Соѕѕаскѕ: Еигореап М/агв беше събитие 
в света на компютърните игри... Но виждам във въ- 
ображението си как производителите са се събрали, 
чешат се с умен вид зад ушите и размишляват какво 
да направят, за да превземат триумфално и амери- 
канския пазар след Европата... Изглежда ясно... Но- 
ва игра, но този път на американския континент! Не- 
що като Казаци в Манхатън :-) Идеята е великолеп- 
на, но, момчета и момичета, не са ли ви научили ба- 
бите ви на едно най-елементарно и много златно 
правило? Когато нещо е добро, не се опитвай да го 
променяш! Защото шансът да го развалиш е десе- 
тократно по-голям отколкото шанса да го подобриш! 


Генко Велев 
д уееубрссшир-ра.сот 


старата, хем не е... И не е точно 

дотолкова, че да развали пре- 
възходното впечатление от преди. И 
да завърша със заключението - не, 
Атепсап Сопдиез! не е лоша игра, 
дори напротив! Особено ако се на- 
мерят желаещи да я играят в мре- 
жа - защото тшурауег-ът си оста- 
ва най-силната й част. НО! Това не е 
Соѕѕаскѕ... И ако очаквате продъл- 
жение на оригинала, ако очаквате 
повече превъзходна игра и повече 
"Созваскв", то точно като мен ще ос- 
танете разочаровани. 

Какво представлява новата игра? 

Вместо войните между великите на- 


3 ащото новата игра хем е като 
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У. По-добре беше да си 
останат просто Соѕѕаскѕ 


аз. 


За. 


ции от историята на Европа сега ще 
бъдете свидетели и генерали във 
войните на великите нации от аме- 
риканската история! Но какво беше 
характерно за оригиналната игра? 
Крепости, отбранителни кули, бързи 
набези на конници в тила на врага, 
големи и мащабни битки. А какво е 
характерно за войните по американ- 
ския континент? Ами там някога 
двама души са били вече група; три- 
ма отряд, а сто - цяла армия! Малка 
група испански конкистадори прев- 
зели империята на Ацтеките, малки 


отряди индианци нападали посели- 
щата на бледоликите... Дори и по 
време на Войната за независимост 
големите сражения са били ряд- 
кост..: Ето тези малки групи-и-дреб- 
ни сражения са основната отличи- 
телна черта и на новата игра. Раз- 
бира се, производителите твърдят 
друго. Според тях всичко е както 
преди... Може, но само при специал- 


но създадени" 'оранжерийни" усло- 


вия. А иначе по време на нормална 
игра 


рядко ще видите 
повече от 10-15 про- 
тивника наведньж 


Стремежът към историческа исти- 
на е изиграл лоша шега на произво- 
дителите. Изобщо са премахнати 
различните укрепления и кули. На» 
истина, трудно можем да си предс- 
тавим Великата китайска стена нас- 
ред американския континент, но в 
края на краищата това е игра, а не 
енциклопедия. 

За сметка на премахнатите укреп- 
ления сега разполагате със сгради... 


САМЕ СІВ а Вемем 


СГРАДИ ЛИ? Че то винаги си е има- 
ли сгради? Да но сега вече абсо- 
лютно всяка сграда може да се пре- 
върне в укрепление - като вкарате в 
нея войници и дори невъоръжени 
селяни и най-малката барака става 
на форт! Единствено във мините не 
можете да вкарвате войници и тряб- 
ва да положите специални усилия, 
за да ги браните - като например да 
построите сграда пред тях и да я 
напълните с войници! Ето това е ос- 
новният принцип в Атегісап 
Сопдиеѕї и ето в това са превърнати 
старите Соѕѕаскѕ! От европейските 
войни преминавате към строеж на 
къщурки, които по максимално бърз 
начин запълвате с най-възможно 
долнопробните войници. Може и да 
ви хареса... Аз бях разочарован. 

На това отгоре има няколко сме- 
хотворни, нереалистични и направо 
досадни или вредни подробности, 
но преди това да приключим с гра- 
фиката. На пръв поглед тя може да 
се опише като бомбастична! Предс- 
тавлява комбинация от 30-терен и 
20-елементи и при първо виждане 
буквално спира дъхът. Много добре 
и много реалистично са изпипани и 
анимациите на единиците! Запазено 
еи типичното за оригинала многооб- 
разие на единиците - ще може да 
играете с англичани, испанци, фран- 
цузи и с няколко индиански племена 
и производителите са се постарали 
да дадат различен облик на различ- 
ните ипй$, дори те и за практически 
цели да са едни и същи. 

Но като поиграете малко ще забе- 
лежите, че дори и тази много добра 
графика и тези анимации на момен- 
ти са много нефункционални! Типи- 
чен пример - "хванах" с мишката 
двадесетина работници и ги пратих 
да строят мина. Построена беше 
буквално за секунди и след това 
бавно и тържествено петима работ- 
ници направиха обиколка около ми- 
ната, след което все така бавно все 
така тържествено заслизаха по ед- 
на стълба към земните недра. Пър- 
вият, после вторият, третият... А аз 
през това време чаках, за да "хвана" 
останалите работници и да ги пратя 
на тръстиката. Да, анимацията при 
първо виждане беше великолепна, 
но след петата мина вече не можех 
да я гледам! 

Има големи странности и при за- 
пълването на сградите със войници. 


Звук 
мплей 


Например построих най-елементар- 
на дървена къщурка (не помня за 
какво) в вкарах в нея "Һа[бегаіег" – и 
внезапно той започна да стреля от- 
вътре с огнестрелно оръжие; по къс- 
но също такъв Пабегйег вкарах в то- 
ку-що превзет храм на Ацтеките - и 
той започна да стреля отвътре с лък 
(но анимацията и звука остана като 
от огнестрелно оръжие)! Забавното 
е, че когато в същия храм вкарах 
мускетар, той изведнъж също за- 
почна да стреля с лък! Това може 
да ви изглежда дреболия, но стран- 
ната поява на огнестрелно оръжие 
във всяка новопостроена барака се- 
риозно променя геймплея - и при 
това не го променя в положителна- 
та посока. 

Чували ли сте, че има овца-стръв- 
ница? А какво ще кажете, ако спо- 
ред производителите има и сърни- 
стръвници? Не е майтап! По картите 


на Атепсап Сопдиез! ще видите 
най-разнообразни животни. Но по 
неизвестни причини те всички (или 
поне почти винаги) са абсолютни 
стръвници! 


Не е рядкост сърна 
да изяде няколко 
ваши работници 


(и вие да не го видите поради 
разкошно изобразената растител- 
ност). Не и рядкост някоя сърна да 
навлезе сред селището и тогава из- 
веднъж артилеристите да изпаднат 
в ужас и да започнат да гърмят по 
ел. избиват половината ви войс- 
ка :- 

За капак лично на мен никак не ми 
харесаха и ѕіпоіе рау мисиите - бяха 
някак си стандартни и плоски. То 
вярно, че за успех в Щатите мрежо- 
вата игра е много важна, но пък 
практиката показва, че без хубав 
этае рау нито една игра не може 
да стане истински хит! 

И накрая пак ще повторя - може 
би ако никога не сте играли 
Соззаскз: Еигореап Магѕ, тази нова 
игра Атепсап Сопдиез! може и да 
ви хареса, тъй като тя в действител- 
ност не е лоша. Но аз просто очак- 
вах нещо съвсем друго... 
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САМЕ СІВ а Еее батез 


Благородното изкуство 
на битките с мечове 


Знайно е, че азиатските геймъри 
открай време са най-големите фено- 
ве на биткаджийските игри във 
всичките им разновидности. От енту- 
сиасти, живеещи на същия този кон- 
тинент, традиционно се появяват и 
най-много интересни безплатни игри 
от тези жанрове. Тези їгеемаге загла- 
вия си остават едничката радост за 
феновете, тъй като комерсиалните 
хитове рядко биват издавани за РС. 


Боян Спасов 
роаперссшир-ра.сот 


ко срещаната възможност да 
накълцате опонента си с меч в 

дуел на живот и смърт. Всъщност 
"накълцате" е доста силно казано, 
тъй като няма хвърчаща кръв, отря- 
зани крайници или разпорени коре- 
ми. Вместо това ще видите дина- 
мична и елегантна, въпреки относи- 
телно примитивната си графика, 
биткаджийска игра. 

Играта по подразбиране използва 


В играта Ваде ще получите ряд- 


За почитателите на билярда 


Сагот3О определено е най-доб- 
рият безплатен билярд, който ми 
е попадал. Разработен е предим- 
но за онлайн-съревнования, но 
опцията Ргасйсе позволява и игра 
на един компютър. 


Боян Спасов 
Ботап @рссшЬ-69.сот 


аготЗО си има всичко, което му 

трябва на един билярд - удо- 

бен интерфейс, прилична гра- 
фика, много опции, както игрови, та- 
ка и чисто естетически, например за 
избор на декора. Различните игри 
варират от елитарния "карамбол" с З 
топки на маса без джобове, до ва- 
рианта с 16 топки (бяла, черна, по 8 
"малки" и големи"), който като че ли 
е най-популярен в България. 

За прицелване и нанасяне на 
удар се използва мишката и някол- 
ко клавиша от клавиатурата. Управ- 
лението е реализирано изключител- 
но удобно и с него се свиква за бро- 
ени минути, като в същото време не 
е пропуснат никой от "задължител- 
ните" компоненти - фалциране на 
топката, свободен поглед върху ма- 


поглед от "първо лице", който поне 
за мен бе доста неудобен. За щас- 
тие, с помощта на клавиша Е7 мо- 
жете да превключите в стандартния 
за биткаджийските игри страничен 
изглед. Управлението на героите е 
сравнително просто - използват се 
четири клавиша за движение и още 
четири за атакуващи и защитни 
действия (ниска и висока атака, нис- 
ко и високо блокиране). Успешното 
използване на тези осем клавиша 
обаче е доста по-сложно - поне 
първите няколко игри компютърно 
управляваните опоненти ме правеха 
на пух и прах. Така и не открих всич- 
ки специални удари и атаки - за съ- 
жаление обяснителните текстове в 
играта не са на английски, а пер- 
файл не е приложен. Голямо налуч- 
кване и щракане по клавиатурата 
падна още в самото начало, докато 
изобщо подкарам играта - оказа се, 


НА ДИСКА 


а Безплатните игри, 


представени в 
броя, ще намери- 
те на СО/ОМО към 


този брой на спи- 


санието. 


мммлу.рссир-ра.сопт 


_ => 
КОРОВАМЕ 


че за активиране на някоя от въз- 
можностите в главното меню (соло- 
ва игра за един играч, двама играчи 
на един компютър, мрежова игра, 
опции) се използват някои от клави- 
шите на МитРад-а, при това само 
при включен МитГоск... 

Като основен недостатък бих по- 
сочил сравнително малкото бойци - 
само четирима, като при това едини- 
ят не е достъпен в солова игра. 
Геймплеят с тях доста бързо омръз- 
ва, но тъй като за много безплатни 
игри редовно се появяват нови вер- 
сии, съвсем реално е скоро да дока- 
чаме и "подобрен" Ваде с повече ге- 
рои и игрови възможности. 


сата ит.н. 

Както казах още в самото начало, 
СаготЗ0 е разработена предимно 
за онлайн-игра. Поддържа се слож- 
на система за точкуване на интер- 
нет-дуелите и ранглиста, която се 
нулира всеки игрови сезон. Предви- 
дена е възможност за наблюдение 
на чужди срещи (т.нар. "зрителски 
режим). Не е пропусната възмож- 
ността за отборна игра - има дори 
възможност за създаване на огром- 
ни "гилдии" от стотици играчи. 

Явен недостатък на играта е 
единствено музиката, която е напра- 
вена само колкото да се отбие номе- 
ра. В края на статията бих искал да 
благодаря на нашия читател Георги 
Георгиев, които ми обърна внимани- 
ето към Саготзр. 
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САМЕ СЦУВ а Еее батеѕ 


Риа1е 151е5 


В търсене на съкровището на Флинт 


Рігаїе |51е5 е нестандартна със- 
тезателно-логическа ѕһагемаге иг- 
ра за 2-4 играчи. Действието се 
развива на странен квадратен ос- 
тров, отрупан със съкровища и 
опасности. Целта на участниците 
е да изнесат най-много торби зла- 
то от острова. 


Боян Спасов 
Боаперсс!иБ-Ба.сот 


миниатюрния 4х4, идеален за 

бързи игри, до гигантския 
12х12. Всеки играч контролира ко- 
раб, който може да се придвижва по 
крайбрежието и екипаж от няколко 
пирата, които трябва да слязат на 
острова и да изнесат златото от не- 
го. Победата се постига с правилна 
стратегия и донякъде с късмет. Слу- 
чайният фактор в играта е зарът, 
който се хвърля всеки ход и опреде- 
ля броя на действията, които ще мо- 
жете да извършите. 

"Островът на съкровищата" в на- 
чалото е неизследван и трябва пи- 
рат от някои екипаж да стъпи върху 
сектор от картата, за да разкрие 
какво има върху него - освен лелея- 
ните торби злато ви очакват много 


р азмерите на острова варират от 


Е 


изненади - някои приятни, а други 
не чак толкоз. Сред неприятните из- 
ненада са блатата, в които безслав- 
но затъвате, слоновете, които за- 
държат с тежкия си крак вашите 
юнаци, полетата от приспивни цве- 
тя и крокодилите, които си хапват с 
апетит пирати за закуска. Приятни 
изненади пък са зебрите и странни- 
те тайфуни, които ускоряват движе- 
нието ви. Има шанс да намерите ня- 
кои полезни предмети, които ви по- 


1рег Р1хес®! 
оаа о аса: 


7. Ве 


млум.рссшБ-ра.сопа 


магат по един или друг начин - 
пръчка, с която можете да се измък- 
вате чевръсто от блатата, карта, 
разкриваща секторите около вас и 
ябълка, която може да нахрани 
гневните слонове. пиратите от ва- 
шия екипаж поддържат общ инвен- 
тар, в който се съхраняват тези по- 
лезни предмети, както и някои стар- 
тови ресурси - 4 пистолетни изстре- 
ла и един изстрел с оръдието на ко- 
раба, които могат да ви помогнат да 
забавите и затрудните другите еки- 
пажи (макар и да не можете да отс- 
траните чужд пират с тях, можете 
поне да го върнете до собствения 
му кораб). 

Рігаїе 15165 предлага интересен 
геймплей, но за съжаление има и 
няколко съществени недостатъка - 
например липсата на музика и отк- 
ровено грозната графика. За съжа- 
ление играта е ѕһагемаге, а не Кее- 
маге, и изисква платена регистра- 
ция за получаване на пълна функ- 
ционалност. 
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Зоштатртот ~ 


мегроо! - 0 


САМЕ СІВ « Весусе Вт 


Мех Регцизоп"5 


Едно истински противоречиво заглавие 


мулу.рссир-ра.сот 


РІауег Мападег 2003 


Ш АМСО/ОЫі Зой! 


Колебая се заслужава ли А!ех Регдизопз Рауег 
Мападег 2003 да бъде безмилостно разнищен от кри- 
тичната ми клавиатура, или да бъде похвален и по- 
тупан насърчително по рамото. Има някои странични 
неща, които влияят силно на решението. Като това, 
че играта е правена от двама души! Едновременно 
тестери, програмисти, дизайнери и т.н. Но има нещо 
по-важно - те са фенове! И на играта, която са нап- 
равили, това й личи. В нея е вложена любовта на 


създателите й... 


Павел Панков 
р рапкоубрсс!иБ-Ба.сот 


закоравяло сърцето ми, да нап- 
равя на пух и прах творение, 
създадено с толкова желание в про- 
дължение на много години и интен- 
зивна работа. Аи не се налага. Въп- 
реки някои много сериозни дефекти, 
има хляб в тая игра. Просто има. 

На пръв поглед Аех Еегдизоп5 
Рауег Мападег ужасно напомня 
Сһатріопѕһір Мападег и в това няма 
нищо чудно. Създателите на първа- 
та са черпили много от идеите си 
именно от "краля на мениджърите". 
Първият недостатък обаче е в това, 
че изборът на отбори в Рауег 
Мападег е сведен само до английски 
такива. Вярно е, че далеч надхвър- 
ля отборите от висшата лига, но за 
хората, недолюбващи английския 
футбол, това си остава проблем. В 
името на великата игра се примиря- 
вам и продължавам нататък. След 
като се спра на отбор, първата ми 
задача е да разбера що за птици са 
футболистите му. Разбира се, тъй 
като разбирам що-годе от футбол 
(то в България кой не разбира), поне 
от големите отбори знам какво да 
очаквам. Има някои разминавания с 
представите ми от реалния живот, 
но в кой мениджър ги няма? Футбо- 
листите имат доволно количество 
показатели, от които можете да до- 


М е, не бих могъл, колкото и дае 


о 


Неуспешен изстрел. 
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Зошһћатрвоп + 1 
Цмегроой - 1 


Гол от засада, но ня- "7: 


кой явно е подкупил 
страничния съдия. 


биете представа за качествата им. 
Тук има и нещо особено - всеки иг- 
рач има свой агент, който се грижи 
за интересите му и всеки агент е 
описан с няколко изречения. Идеята 
на РМ е да наблегне именно на от- 
ношенията между играчите и мени- 
джъра т.е. вас. За това имате въз- 
можност да водите частни разгово- 
ри с всеки от подчинените си спор- 
тисти и да изложите пред него как- 
во мислите за постиженията му. В 
зависимост от думите ви футболис- 
тът може да се почувства, уверен, 
да ви намрази или просто да си 
тръгне. От тези разговори пряко за- 
виси моралът на играчите, който пък 
пряко влияе на цялостната им игра. 
За мен лично цялата тази процеду- 
ра си остава загадка, понеже някои 
типове остават недоволни, незави- 
симо дали ги хвалите или ругаете. 
Този елемент, като че ли се нуждае 
от още работа. По-нататък трябва 
да се занимаете с тактиката. Има 
избор от най-различни игрови схеми, 
но на практика можете да подреж- 
дате играчите както искате и съоб- 
разявайки се с нуждите и целите на 
отбора. Тук обаче се чувства липса- 
та на възможност за даване на как- 
вито и да е дефанзивни инструкции 
на играчите. Не можете да указвате 
персонално покритие на избран от 
вас противников играч, системно да 
използвате изкуствени засади, пре- 
са ит.н. На практика има един ме- 
тод за реализиране на преса - като 
укажете на всеки футболист да иг- 
рае по-активно. 


Стигне ли се до самия мач, 
работата става интересна 


В този мениджър информацията 
за това как протича срещата, се 
представя така сякаш я наблюдава- 
те. Това става, като на екрана се ра- 


зиграва футболния мач, реализиран 
чрез никак не впечатляваща графи- 
ка (но не това е и целта). Този ме- 
тод носи своите предимства, както и 
множество недостатъци. На първо 
място - позволява ви да наблюда- 
вате всичките си играчи и да преце- 
ните реално, кой е в тежест на отбо- 
ра, кой не си върши работата, кой не 
е добре разположен и други подоб- 
ни важни стратегически елементи. 
При Спатрюпзтр Мападег всичко 
това е невъзможно, тъй като там се 
описват само действията, ставащи 
около топката, а за останалото 
трябва да съдите от статистика. 
Последната ще ви бъде незаменим 
помощник и в Рауег Мападег, особе- 
но ако играта на някой от играчите 
вие убягнала. 

Графичното представяне води 
много проблеми, причинени от ло- 
шия изкуствен интелект. Ако врата- 
рят ви не е на ниво например, бъде- 
те сигурни, че ще получавате поне 
по един гол на мач. И за това при- 
носът на противникът ще е почти 
нулев. Просто всички защитници 
имат навика щом бъдат притиснати, 
да връщат на вратаря си, в което 
действие само по себе си няма ни- 
що лошо ие честа практика и в ис- 
тинския футбол. Проблемът е във 
вратаря. Той може да се помайва 
докато гони топката, може да я по- 
даде на някой налитащ противни- 
ков нападател, може просто да не 
я стигне, да я изчисти неумело и 
прочие простотии, от които се изп- 
равя косата на всеки треньор. По- 
лошото е, че въпросните геройства 
не са изключение, а правило. И ако 
първите 2-3 пъти по време на мача 
са се разминавали по някакво чудо, 
не се знае какво ще стане следва- 
щия път. Решението на този проб- 
лем е като се снабдите с добър 
вратар измислите тактика, с която 
да играете в половината на против- 
ника. Друг дразнещ момент е, че 
нападателите обичат да бавят иг- 
рата, когато това не им носи никак- 
ва изгода, или пропускат удобни 
случаи за стрелба, когато това ни- 
как не е желателно и очаквано. 
Има обаче и моменти, когато всич- 
ко е като на истински мач. Те съв- 
сем не са редки и точно заради тях 
си струва да опитате Рауег 
Мападег. 

Докрая си оставам с противоречи- 
ви чувства към това заглавие, а 
причината е, че играта успя да ме 
да ме накара да я играя часове на- 
ред. Това не ми се случва толкова 
често напоследък. А че има много 
още какво да се желае, никой не 
може да отрече. 
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я - бул. Ген. Данаил Николаев, бл. 20, ет. 7; тел.: (02) 946 11 68, 943 30 71, 464 345; ул. Ген Гурко 45, 
тел.: (02) 980 66 77; ж.к. Младост, тел.: (02) 975 34 62; Пловдив - МОЕ Сотрщегз, бул. "Христо Ботев" 87, ет. 1, 
032/263122; Варна - ПИЕТА, ул. "Битоля" 25, 052-258718; Бургас - Лидер, ул. "Христо Ботев" 101, 056/800109; 
Русе - Люве конекшън, ул. "Хр. Геданов" 5 - Офис Мобиком, 082/827411; Мултилинк, ул. Цариград 15, 082/822141; 

сково - Вети - Васил Язаджиев ЕТ, ул Драгия" 21, 038/23124; Ст Загора - СКС - Стара Загора, 
ул. "Свети Княз борис" 93, ет.7, 042/602401; рич - БИС, бул. 25 Септември 34в, 058/22183; Шумен - Соларис, 
ул. "Панайот Волов" / Геоцентър, 2 ет., 054/47147; Враца - ХКУ Сотрщегз, бул. Христо Ботев 28, 092/60958. 
п! | | ше | | | | 


Промоцията обвхаща всички модели ОМО КОМ, предлагани от Геадег Тесһпоіодіеѕ. 
» Промоцията е валидна до изчерпване на наличните количества. 


САМЕСПЦОВ а Вемем 


СК 


ма. ү 


ммулу.рссир-ра.сот 
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Тибетски мистерии през Втората СВетоВна Война 


Ш Небетта/СОУ тумлу.дотдатеде Ш РРО ШР2 350, 128 МВ ВАМ, 32 МЫ 30 Мдео, 800 МВ НВО №2 СО 


Г уе дог а! уои пева! 


| Реоре! Реоре! І до іпѕапе - 9004$ Гог {гее! | 
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| Графика 


За нестандартните игри вся- 
какви жанрови класификации 
са условни. Може да се поспори 
дали Сгот е силно опростена 
ВРС или просто приключение с 
тактически битки, подсладено с 
ролеви елементи. Едва ли тя ще 
се хареса на любителите на 
"тежките" сериозни ролеви игри 
и със сигурност няма да допад- 
не на почитателите на чистия 
екшън. На всички останали по- 
толерантни играчи обаче тя има 
Това нете тренировка по бойни какво да предложи. 

куства, а една от многото «+ 
Боян Спасов 


Боаперсс!иБ-Бд.сот 


хватка на Третия Райх бавно се 

затваря около земното кълбо, а 
един бивш командос от полските 
специални части на име Гром се 
опитва да избяга от ужасите на вой- 
ната в далечен Тибет. Но дори в та- 
зи изолирана и мистична територия 
нациското влияние се усеща - немс- 
ка археологическа експедиция рабо- 
ти под секрет от няколко години, 
търсейки тайната на легендарно 
древно супероръжие, което би по- 
могнало на Германия да спечели 
войната... 

Историята звучи като епизод от 


Г одината е 1942. Желязната 


| Групата игрови герои се променя доста чес- 
то, понякога временно се присъединяват 
съвсем епизодични персонажи. 
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| Пазарите навсякъде по света изглеждат еднакво. 


АА Дуел от спагети-уестърн? Не точно... 


"Индиана Джоунс", а самата игра се 
опитва, също като този знаменит 
филм, да съчетае дръзки приключе- 
ния, екшън и комични моменти. Личи 
си, че авторите са се постарали да 
бъдат оригинални - трудно можем 
да направим паралел между Гром и 
другите заглавия, излизали напос- 
ледък, трудно е да се отговори дори 
на простичкия въпрос в кой жанр 
точно попада играта. Все пак смя- 
там, че определението "силно оп- 
ростена ВРС" е най-подходящо. Ро- 
левите елементи са повече от оче- 
видни - играчът контролира цяла 
група от герои, съставът на която 
динамично се променя с развитието 
на историята. 

Отделните персонажи имат раз- 
лични степени на умение за бораве- 
не с отделните оръжия, които се по- 
добряват с течение на времето и 
евентуално някакви специални та- 
ланти - напримен възможност за бо- 
равене с детектор за мини. С това 
горе-долу се изчерпват всички при- 
лики с "по-сериозните" ролеви игри 
- в Сгот няма сложна система от 
показатели, атрибути и способности, 
а историята като цяло е по-линейна, 
отколкото аз бих желал - твърде 
малко ситуации могат да бъдат 
изиграни по няколко различни начи- 
на, а играчът много рядко получава 
властта да взема сам важните ре- 
шения. Все пак поне диалозите са 
разчупени и ни предлагат някакви 
алтернативи. 


САМЕ СІВ в Вемем 


Битките - нереалис- 
тични, но все пак 
забавни 


Играта ползва реалновремева 
бойна система, като е предвидена 
опция за спиране на пауза и даване 
на заповеди в този момент. Тъй като 
героите нямат кой знае какъв арсе- 
нал от специални способности, бит- 
ките са доста опростени, но въпреки 
това са забавни - авторите са се 
постарали да държат играчите нащ- 
рек, поднасяйки им нови и нови пре- 
дизвикателства - борба с демони в 
тибетски манастир, екшън с нацисти 
в минно поле, отчаян щурм срещу 
снайперисти... Различните оръжията 
са десетина и варират от ножове и 
мечове до гранати и огнестрелни 
пушкала. Все пак съм длъжен да 
предупредя всички, които държат 
на фактора "реализъм", че тази игра 
не е за тях - на героите често им 
трябват поне десетина изстрела от 
огнестрелно оръжие, за да изпаднат 
в безсъзнание, а в началото няма да 
вие лесно да загинете, дори по ня- 
каква причина да си го поставите за 
цел. От изкуствения интелект на 
противниците също има какво още 
да се желае. Крайно неестествено 
изглеждат ситуациите, в които ця- 
лата група игрови герои е повалена 
в несвяст, а враговете им вместо да 


44 =] за 
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ги довършат просто губят интерес 
към тях. На много играчи ще се сто- 
ри досаден и фактът, че обикновено 
групата не може да продължи по 
пътя си, преди да е отстранила 
всички противници в настоящата 
локация - това не само е нералис- 
тично, но също така обезсмисля вся- 
какви опити за промъкване и безк- 
ръвно решаване на проблемите... А 
иначе възможности за пълзене и 
прокрадване са предвидени в игра- 
та, но се използват относително 
рядко. 

Като препрочитам текста, който 
съм написал дотук, оставам с впе- 
чатлението, че съм изказал повече 
критики, отколкото похвали и има 
опасност да ви оставя със съвсем 
погрешно негативно впечатление за 
Сгот. А всъщност това е доста при- 
ятно, макар и със сигурност не иде- 
ално, заглавие, което не трябва да 
попада в една категория с недора- 
зуменията, предназначени за рубри- 
ката Несусе Вп. Както графиката, 
така и музиката, са съвсем прилич- 
НИ. Специално впечатление прави 
стилът на моделиране на героите, 
които е много характерен и придава 
особен "комиксов" чар на играта. Ав- 
торите са се постарали да измислят 
и достатъчно интересна история, ко- 
ято да придаде някакъв смисъл на 
действията ви, както и кратка биог- 


С5, Магсгай Ш, Вгооамаг 


ВаНе.МЕТ 


София, ул. Трапезица 4 


Героите попадат в 
тибетски манастир, 


където чужденец 
досега не е стъп- 
вал. 


млуми.рссшБ-Ба.сопа 


рафия за главните герои. Не трябва 
да пропускам да спомена и множес- 
твото забавни мини-игрички, които 
се пръкват в най-неочаквани момен- 
ти - такава е например системата за 
осъществяване на пазарлък с неиг- 
ровите персонажи, която представ- 
лява нещо като проста игра на кар- 
ти... Отделните карти всъщност са 
реакции и модели на поведение – 
заплашително, умолително, безраз- 
лично, надменно и т.н. При адекват- 
на реакция срещу поведението на 
противника цената се променя във 
ваша полза и обратно. Е, остава 
възможността след края на пазар- 
лъка да ви се наложи да заплатите 
повече, отколкото е била първона- 
чалната цена това, но пък ако си 
изиграете картите добре (в буквал- 
ния и преносния смисъл), можете 
доста да спечелите. Тази и остана- 
лите мини-игри, нереалистичните, 
но все пак интересни битки, харак- 
терният графичен стил, странният 
хумор и другите нестандартни мо- 
менти в играта я правят нестандарт- 
на ия отличават от останалите заг- 
лавия на пазара. 


Г" хмнюа а 


оптична линия 


Мазх, Неадой 


Възможност за включване в |АМ мрежата на клуба и доставка на 
Интернет за външни клиенти по 


след натрупване на определен брой часове!!! 


София, жк Толстой бл. 43 
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САМЕ СІВ а М00$ 


на | Т-| 1те 
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Мага! `ејесйоп 


Ш һїїр://млуу.паїига!-ѕеіесїіоп 


„А Съотборник зарежда муниции. 


От известно време насам търсех възможност да 
представя този мод за Най-|Ие, тъй като е може би 
най-оригиналният, излизал през последните няколко 
месеца. За съжаление се наложи да си изчака реда, 
но изглежда, че чакането си е заслужавало. 


Иван КОВ 
Ыадег@рссиЬ-69.сот 


НА ДИСКА 
ш На дисковете/0\/0- 

то кьм броя ще 

намерите пълната 


инсталация 1.0 + 
пач 1.04 


э@есНоп", т.е. "естествен под- 

бор", според класическата тео- 
рия на Дарвин е, че оцеляват единс- 
твеното най-добрите екземпляри. 
Независимо дали става въпрос за 
конкуренция между различни биоло- 
гични видове, или представители на 
един и същи вид. Не е учудващ фак- 
тът, че по един или друг начин тази 
идея е застъпена в сюжета на изк- 
лючително много игри - може би 
най-известните от тях са ЅіагСгай и 
АПепв ув. Ргедаюг. Споменавам точно 
тези заглавия, защото Мага! 
Зейесйоп е своеобразен хибрид меж- 
ду тях. 

Историята е донякъде клиширана, 
но това никога не е било проблем за 
модовете, още повече за мултипле- 
йър ориентираните. Няколко века 
напред в бъдещето човечеството се 
сблъсква с враждебна извънземна 
раса - Кпагаа. Разбира се, войната 
започва веднага, и срещу пришълци- 
те се изправят т.нар. Ргопегвтеп. 
Вече около десетилетие нито една 
от двете страни не може да вземе 
надмощие. В този момент започва 
самата игра. Тъй като двете вражду- 
ващи страни са коренно различни, 
ще ги разгледам отделно една от 
друга: 


С ъщността на понятието "пага! 


ь Строене на ба- 
за при хората. 


Авзои 
1197323 


ИБ (осайвот - Савете Сотта абоз 


ЕгопПегзтеп 


Съвсем обикновени хора, както и 
може да се предположи. Крехки фи- 
зически в сравнение с Кпагаа, но 
компенсират това с високото си тех- 
нологично ниво, както и добрата си 
организация. Особеното при тях е, 
че един играч може да заеме пози- 
цията на командир, което променя 
коренно играта от негова гледна 
точка. 

Изгледът от първо лице се сменя 
с наблюдение на нивото от птичи 
поглед, и позволява достъп до ня- 
колко менюта с команди. Всичко е 
изключително подобно на произвол- 
на стратегия в реално време (най-ве- 
че на ЗіагСгаћ). Строят се сгради 
(всъщност по-скоро машини), доби- 
ват се ресурси и се правят ъпгрейди. 
Разбира се, командирът може да да- 
ва и заповеди на подопечните си 


Моле мапе, 
= 
Роме Арасюг 
р: =“ 
1 


акене Сотетачсяе: 


"А През погледа на КиК. 


таппе-и, но тъй като все пак в роля- 
та на всеки един от тях се намира 
жив човек, това не винаги гарантира 
изпълнението им. Поставете се на 
мястото на самотен войник, останал 
на 15 точки живот, дълбоко във вра- 
жеска територия. Мунициите ви са 
на привършване, разполагате единс- 
твено с три патрона за пистолета, а 
някъде напред в тъмнината чувате 
злобното съскане на извънземните 
гадове. Въпреки всичко това, вашият 
командир бодро ви дава заповед за 
атака с обещанието, че ако оцелее- 
те след нея - ще ви прати подкреп- 
ления. Е, може би вече е ясно за 
какво говоря. 

Както вече стана ясно, не е лесно 
да си командир. Може да не команд- 
вате голям брой хора, но именно 
фактът, че всеки от тях си има лично 
мнение, прави играта по-трудна. Раз- 
бира се, възможна еи обратната си- 
туация на горната - вашият екип се 
състои предимно от новаци, които и 
идея си нямат за какво става въпрос. 
Вие трескаво започвате да давате 
заповеди, да поставяте сгради, и 
т.н., но подчинените ви весело си 
щъкат из нивото и измират един по 
един. 


Строенето на машини 
също не е прост процес 


След като командирът определи 
мястото на постройката, там се поя- 
вява нещо като "макет". След това 
произволен таппе трябва да отиде 
до него, и да го построи. Това отне- 
ма време, и най-важното - изисква 
поне минимална координация в отбо- 
ра. Но именно това е и изискването 
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САМЕ СПОВ а М005 
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7 ОМбаве спат 2 


моды бей, 


Вехоигсва 


(20/33, 


Німе госайоп - Маке Напа Ни 


за добро развитие. Технологичното 
дърво в играта е доста обширно. Мо- 
гат да се правят различни ъпгрейди 
(които важат за целия отбор), както 
и да се произвеждат различни оръ- 
жия, които командирът има грижата 
да разпредели както намери за доб- 
ре. Съществуват два вида брони (ле- 
ка и тежка), всяка от които с по три 
ъпгрейда. Оръжията са доста - пуш- 
ки, картечници, гранатомети, т.е. 
всичко, което може да се иска от та- 
кава игра. Отделно има различни 
специални предмети - сензори за 
движение, поялници/електрожени (с 
тях се поправят броните на съотбор- 
ниците, машините, или пък се зава- 
ряват някои врати. За защита на ба- 
зата могат да се строят няколко ви- 
да статични оръдейни кули. 


Кһағаа 


При тях нещата стоят по малко по- 
различен начин. На първо място - те 
не разполагат с отделен командир. 
Това се компенсира донякъде с 
т.нар. "һіме за. С други думи - не- 
що като връзка между различните 
същества. Ако едно от тях види ня- 
кой тагіпе, то и всички останали го 
виждат. Също така могат да виждат 
и съотборниците си, както и да раз- 
бират дали някой от тях е атакуван, 
или не. Всичко това става по удобен, 
и същевременно елементарен начин 


моме 6 


и: 


БЫ 


- на екрана се вижда малко пулсира- 
що кръгче, с надпис до него. По го- 
лемината му се съди за разстояние- 
то до обекта, а от цвета му - за това 
какъв е статуса му. С други думи - 
Кпагаа не получават команди от ни- 
кого, по-скоро сами преценяват конк- 
ретната ситуация и как да реагират 
на нея. 

За разлика от копйегвтеп-ите, при 
които командирът разполага с на- 
личните ресурси и определя кой как- 
во оръжие и екипировка да получи, 
тук всеки се грижи за себе си. Ресур- 
сите се поделят по равно между 
всички (с едно изключение, но за то- 
ва - малко по-нататък). Първоначал- 
но играчите се "раждат" като "зкшК" 
- странно създание, въоръжено с ос- 
три зъби и нокти. Това е най-базова- 
та бойна единица на извънземните. 
Тя може да мутира в произволна 
друга, в зависимост от наличните ре- 
сурси. В началото на играта най- 
важно е трансформирането поне на 
един играч в "догде", тъй като това е 
"строителят" при Квагаа. Особеното 
при него е, че разполага с всички 
събрани ресурси. Тъй като няма ко- 
мандир, всеки такъв трябва сам да 
прецени къде и какво да строи. По- 
ради споменатият вече "ме за", 
обаче, той може да вижда на екрана 
си построените сгради, както и трите 
възможни места за һіме-ове. Самите 
Пме-ове, освен че служат като 


чела 
с оди Рау 
| Р.А 
| 


к 


А Мутирам в богде, 
за да построя 
Везоигсе Спатвег. 
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Геймплей 
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"врамп ров" за извънземните, опре- 
делят и технологичното им развитие. 
В началото се започва само с един 
такъв, което не дава достъп до по- 
високите степени за мутация, напри- 
мер Чаде" (хуманоидно извънземно, 
доста добър боец), а да не говорим 
за "опов" (същество, с далечна при- 
лика на носорог или бик, което е най- 
мощното оръжие на Кпагаа), тъй ка- 
то за него се изискват три ПМме-а. То- 
ва еи едно от по-сериозните ограни- 
чения на тази раса, тъй като местата 
за һіме-ове са предварително извест- 
ни, и обикновено биват атакувани 
първи от таппе-ите. Затова около 
тях веднага трябва да се построят 
защитните "сгради", еквивалентни 
на статичните оръдия при хората. 

Освен това всяко същество прите- 
жава по няколко оръжия, но започва 
само с едно или две от тях. Остана- 
лите трябва да се развият в процеса 
на игра, т.е. положението е анало- 
гично на това при копйегвтеп-ите. 
За сметка на това някои от тях са 
доста мощни. Като прибавим и раз- 
личните специални умения при всяко 
същество - летене, пълзене по сте- 
ни, или пък телепортация, и се оказ- 
ва, че 


всъщност 


вете страни 
са добре 


алансирани 


С няколко думи - НопНегзтеп-ите 
са по-слабата като бойни възмож- 
ности раса, но при наличие на добър 
командир, и при положение, че запо- 
ведите му се следват, могат да изне- 
надат доста неприятно противници- 
те си. Особено ако им се даде време 
да се развият достатъчно, и да се 
екипират подобаващо. 

От друга страна, Кһагаа са пер- 
фектни бойци, но в едно голямо ме- 
ле вероятно ще изгубят заради по- 
лошата си координация. Но са пер- 
фектни за издебване и нападение от 
засада както на единични таппе-и, 
така и на по-големи групи. Като цяло 
предизвикателството при тях е по- 


пап (АС), Хоги 
Веди зна 


Веща цеггор г Ата 
кварт аяа аьр 
(рер омак роге. 

пе нос бое еа ке 
геад бо П ёдо уа 
Забон Н, Паичафе: 3 


високо, заради нетипичния геймп- 
лей. 

Казаното по-горе далеч не е всич- 
ко за играта, но мястото е ограниче- 
но. Като цяло обаче това е един от 
най-добрите и оригинални модове, 
създавани някога за Наії- їе. Може 
да бъде свален от посочения горе 
адрес, като размерът на пълната ин- 
сталация на версия 1.0 е 95 МВ, а 
пачът, който я ъпдейтва до версия 
1.04 – още около З МВ. 


4 Заповед за строе- 
не на сграда. 
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ЕЗДА 2003 
Българската лига 


Съдията е категоричен: Дузпа! 


Воокой! 


Едва ли има нужда да се повтаря, че НЕА е 
единствената свястна футболна симулация. 
Преди всяко издание от поредицата, феновете 
на най-популярния спорт у нас винаги си зада- 
ват въпроса: "Ще има ли наше участие в новата 
НРА?". За съжаление отговорът през последни- 
те години не е особено радостен за българските 
почитатели на компютърния футбол... 


Тодоров 
агспапде!@ та!.ьа 


те издания на РІРА затвърдиха 

порочната практика в играта да 
се включват само отбори от държа- 
вите, в които се продават достатъч- 
но копия. Всички сме наясно какво е 
положението у нас, а колко легални 
бройки се продават знаят само вно- 
сителите на въпросната игра. Неза- 
висимо от пиратството и въпреки ни- 
щожните продажби на легални игри, 
почитателите на виртуалния футбол 
по никакъв начин не заслужават по- 
добно отношение от страна на ЕА 
бройв. 

След като местният вносител за 
толкова години не намери начин да 
осигури българско първенство, с та- 
зи работа се заеха феновете. Някол- 
ко месеца след официалното изли- 
зане на НЕА 2003, резултатът от 
техните усилия е налице, и уверявам 
ви, струва си да го видите. Ако же- 
лаете да се сдобиете с райсй-а, до- 
бавящ българските отбори, можете 
да направите две неща. Първото от 
тях е да се сдобиете с новия РС 
С, а второто - да посетите сайта, 
посветен на проекта "ВЕ! 2003". Ад- 
ресът е уууууу.БА.ИЙ-0д. 


К олкото и да е тъжно, последни- 


м\№\.рссіир-ра.согт 


Горещи страсти на Барет "Георги Аспарухов“. 


рес О 
МАЛА АА, 000037 


00000006 
000000789 


КДА 
АА 


4 ку 
ААДА 


м Г АА АМА 
< „3999981 

5060, 
22799] 
ДАА 


79.69 


] 
7 


1096" 


Отразяването на проекта ВЕІ 2003 
едва ли е на точното си място в руб- 
риката за Мод-ове на РС Сив. В слу- 
чая не може да се каже, че става ду- 
ма за модификация от типа на тези, 
които сме срещали за НаН-Ше, 
Сиаке или Упгеа!. Играта е същата, 
правилата са същите, просто коли- 
чеството на главните действащи ли- 
ца се увеличило с присъствието на 
отборите от българската Висша фут- 
болна лига. Затова след като инста- 
лирате "кръпката" не бива да се 
учудвате, че в заглавния екран на 
играта вече присъства и логото на 
Българския футболен съюз. 

С любимия си български тим може 
да вземете участие както в местния 
шампионат, така също в турнира за 
купата на България или да премери- 
те сили с грандовете в различните 


Пряк свободен удар след изгон- 
ването на червения защитник. 


СЪЗДАТЕЛИТЕ 
НА ВЕІ 2003 


и Венцислав Николов (Мепсо!) - Мепсоісабу, Бо 
Живее в Добрич. Студент в Технически Университет 
Варна. Фен на Левски, Барселона, Интер и Арсенал. Лю- 
бимите му игри са НЕА, Сһатріопѕһір Мападег и №. 


ш Младен Кателиев (РипКо) - гаггауайФабу.ва 
Живее във Варна. Учи в Технически Университет Варна. 
Фен на ЦСКА, Спартак Варна и Черно море. 


и Христо Антонов (ХрисТо) - #а2002@969.09 | 
Живее и учи в Стара Загора. Фен на ЦСКА, Барселона и = 


паі зы 


бы Фе (0000600 
ААА НХ 
ДАЛА 

„АА Мич ДД 


ж 


европейски клубни надпревари. Не 
бива да се притеснявате, че в меню- 
тата ще забележите екипи на други 
отбори под имената българските 
клубове. След като мачът започне, 
ще видите, че вашите любимци са в 
добре познатите ви цветове, като 
включително и рекламните надписи 
по екипите са същите. Стадионите 
са обагрени в добре познатите цве- 
тове, веят се знамена с имената на 
отборите, на терена са изрисувани 
емблемите на клубовете, а по манти- 
нелите висят плакати, които можем 
да срещнем по родните стадиони. 
Естествено от един подобен проект 
винаги има какво още да се желае, 
но според мен направеното е напъл- 
но достатъчно и със сигурност ще 
зарадва почитателите на българския 


футбол. 


УД Е :ға20032.Еа.сор М 


Аякс. Предпочита спортните и автомобилните игри. 


т Христо Георгиев (Вескѕ7) - Беск$777@аБм.69 
Живее в Благоевград. Учи в Природоматематическата 
гимназия в Благоевград. Любимите му игри са НРА, 
Сһатріопѕһір Мападег и 155 за Р/аузайоп. Фен на Ман- 
честьр Юнайтед, Дейвид Бекъм и Левски. 


46 АПРИЛ 2003 РС СЕШВ 


САМЕ СПОВ а М005 


млмум.рссшр-Ба.согп 


МОО МЕУ/5 


Іпуаѕіоп Егот Маг$ 


Този мултиплеър мод за НаН-Ше е 


все още в процес на изработка, но 
скрийншотите са доста обещаващи. 
По думите на авторите ще можете 
да играете както с земляните 

(Еай! тов), така и с марсианците 
(Мапапз). На официалния сайт мо- 
жете да видите няколко скрийншо- 
та, както и картинки на оръжията. 
Сайтът е 


бапоѕїа Маг рей 2.5 


Доста оригинален по замисъл 
мод, в който можете да се превър- 
нете в кръстник на мафията, било 
то руска или италианска. В мода 
има и вградени ботове, както също 
можете да поиграете и в интернет. 
Страницата на мода е 


|| ! \гѕ/дап сау 5 и, ка- 
то там можете да намерите домп- 
Іоад-а му и картинки на оръжията. 


Стеашге$ о пе пом 


Модификация за МуагСгай Ш, коя- 


то бавно, но сигурно напредва към 
своята първа бета версия. Интерес- 
ното е, че модът ще бъде сіпетайс- 
зада опу, което, доколкото се раз- 
бира, ще бъде пълен филм в света 
на МагСгай Ш с енджина на МагСгай 
1. Официалният сайт на мода (кой- 
то е доста хубав, есенни листа па- 
дат, целият фон е доста приятен 
залез над ръжта) е 


Ргојесі Веуониоп 


Тотална конверсия за \\!агСтай Ш, 
този път авторите са си наумили да 
превръщат играта в ЗТагСгай. Кон- 
цепцията на неувяхващия хит на 


Віігғхага ще бъде спазена напълно, а 
героите от М/агСгай Ш ще бъдат пре- 
махнати, т.е. ще можем да играем 
абсолютно същия ЅіагСгайћ, само че 
в 30. Създателите показват кажи- 
речи всеки ден някакви картинки, 
било то модели или скинове на 
свършената от тях работа. Във фо- 
румите на : 5. 
можете да намерите информация 
по въпроса. 


Наскет Гог 072003 


В този мод историята се върти 
около борбата на хакерите и тайна- 
та групировка Е..|.Т.Е. за надмо- 
щие в недалечното бъдеще. Предс- 
тавените скрийншоти никак не изг- 
леждат зле, а самите обещани ре- 
жими на игра, ще ме накарат да по- 
сетя сайта на мода още десетки пъ- 
ти. Ще можете да играете в режим 
Аззаий, който ще е подобен на съ- 
щия от оригиналния ЧТ, с разлика- 
та, че мисията винаги ще е една и 
съща - хакерите нападат сгради и 
се стремят да намерят документа- 
ция, за да докажат съществуването 
на Е.1..1.Т.Е. Вторият режим ще е 
познатият на всички ни 
ТеатОеайтаки. Страницата на 
разработчиците е: 


ОЗРІМВАЦ. 


Тук ще можете да поиграете на 
флипер, но не по традиционния на- 
чин. Модификацията си остава доб- 
рият стар Оцаке, но с променени 
правила. За да убиете играч, не е 
достатъчно да стреляте по него, но 
трябва и да го улучите под ъгъл, за 
да може той да изхвърчи от арената 
и така да направите фраг. Също 
включена е и ІпѕїаОір начин на игра, 


ИТТр://ргохд.сот 
Тһе Виідагіап Ропит 
::: Тот Мом ::: 


където може да играете само с 
ВайСилп и всеки изстрел е фраг. 
Примитивно, но весело. Може да 
свалите мода от: 


Ѕрасе Сотва! Мой Гог 
Вашепеш 1942 


Доста странна модификация. От 
Втората световна война изведнъж 
разработчиците са решили да прес- 
кочат в бъдещето. Скрийншотите 
напомнят на приключенията на Ана- 
кин Скайуокър на Татуин, а пък са- 
мите карти са пустинни. Оръжията 
също са в познатия Ѕіаг Магѕ стил 
(само дето го няма светлинният 
меч). ! \ 


За любителите на въздуш- 
ните битки в ВЕ1942 


Ако обичате да летите с разкош- 
ните самолети от ВЕ1942, да порите 
въздуха с Үак-9, или да съсипвате 
вражеската база с убийствения В2, 
този мод е специално за вас - Аепа! 
Сотба! Епуммоптеп!. Изцяло е наб- 
легнато върху въздушните битки и 
свързаните с тях приятни действия, 
например изпепеляването на танко- 
ве или разрушаването на къщи. Ще 
си кажете, че тези неща ги имаив 
оригиналния ВЕ, но тук те са дове- 
дени до съвършенство. Ще можете 
да се насладите на перфектно мо- 
делирани самолети, на разрушими 
здания, както и на реализъм - няма 
да можете както в ВЕ да стреляте 
на воля, а след това да презареж- 
дате в нисък полет над базата. Тук 
всички патрони ще са фиксирани и 
след изхабяването им ще трябва да 
кацнете, за да се напълните. Бомби- 
те ще оставят кратери и ще се чува 
онзи характерен приятен звук на па- 
дане (приятен за вас, гаден за про- 
тивниците). Официална страница: 
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ЕАМ СОВ а Ғогтаї с: 


® Дигитална 


Ако някога ви се е падала неле- 
ката задача да приспивате малко 
дете вечер, със сигурност сте за- 
белязали, че класическите при- 
казки с принцовете, принцесите, 
змейовете и магиите вече не вър- 
шат работа. Или иначе казано - са 
доста демоде. Съвременните де- 
ца нямат проблем с разбирането 
на сложни думички като "хос- 
тинг" и "провайдер", но ще се ви- 
дите в чудо да им обясните какво 
е златната ябълка или Зайченцето 
Бяло, без да използвате емблеми- 
те на Масіпќоѕћ или Раубоу за 
илюстрация. А пък ако никъде в 
историята не присъства думичка- 
та "компютър", със сигурност ня- 
ма да привлечете вниманието на 
малчуганите. В помощ на всички 
родители се опитах да модерни- 
зирам популярната детска приказ- 
ка за Червената Шапцица, така че 
тя да е понятна и за децата на 21 
век. 


Боян Спасов 
Боап @ рссиЬ-69.сот 


системна администраторка, на 

която й казвали Червената 
Шапцица, защото работела на 
Ведна! пих. Един ден майка й, ста- 
ра компютърджийка, и казала: 

- Вземе това ТСР/Р пакетче и го 
занеси на баба си, дето се хоства 
отвъд дебрите на големия тъмен 
нет. Но не се доверявай на непозна- 
ти рутъри и не спирай да браузваш 
по пътя, че опасният хакер Големи- 
ят Лош Вълк отдавна търси пробив 
в секюритито ни. 

И така, взела пакетчето Червена- 
та Шапцица и тръгнала из дебрите 
на нета - от рутер на рутер - към 


И: едно време една млада 
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осъвременена Версия на Класическата приказка 


хостинга на Бабата. Но не щеш ли, 
по пътя й доскучало и решила да 
влезне за малко в ІВС, да почати с 
аверчетата. Майка й била казала да 
не браузва и да не се доверява на 
непознати, но за ІВС нищо не била 
казала, така че Шапцицата без ко- 
лебание се логнала в любимия си 
канал, където старият й познайник 
Трите Прасенца тъкмо се хвалел на 
всички с новата си тухлена версия 
файъруол, която за разлика от пре- 
дишните сламена и пръчкова вер- 
сии, била абсолютно непробиваема. 
На Трите Прасенца прякорът му бил 
такъв, защото тежал 170 кг. и не 
можел да се надигне от стола си 
без чужда помощ, но всичко било 
наред, защото така и така столът му 
бил позициониран на идеалното 
място - пред компютъра, а освен 
бил на колелца, та можел лесно да 
се придвижва и до хладилника. Раз- 
говорът им протекъл горе-долу така: 

ВедНаЕ Ні, ѕһіѕһко! 

3рідѕ: Магаба! 

НеаНа!: Зеда пеат мете га сйа!, 
зпою Буггат кут Вабаіа аа і 
аоѕіамд 1 раКкейсйе. 

3рідѕ: ИВавуег... 

НедНа: Ві, иѕісһко іоиа аа $! 
оѕіапе теуди паз, ОК? 


3рідѕ: И/Набеуег, ѕедіпка зте до 
роза и пей. 

Неана: ІОІ. ВОН! С О. 

*** НедНа! Ваз [ей #рссіиБ 

Но не щеш ли, разговорът им бил 
подслушван от опасния хакер с пря- 
кор Големият Лош Вълк, който ту- 
такси започнал да флуди Червена- 
та Шапцица, за да забави прогреса 
й, а самият той избързал към хос- 
тинга на Бабата и преодолял файъ- 
руола й, маскирайки |Р-то си през 
проксито на Червената Шапцица. 
Влезнал той в хостинга на Бабата, 
изкопирал цялата секретна инфор- 
мация, подобрил рекорда й на 
Міпеѕмеерег и я изял. В това време 
Червена Шапцица, която вече успя- 
ла да пренасочи флуда към сървъра 
на Мсгозой, стигнала до хостинга на 
бабата и се логнала. Вътре я чакал 
Вълкът, широко отворил уста, за да 
я изяде. Но преди да успее да 
щракне с челюсти, Шапкицата се 
разбъбрила: 

- Бабо, бабо, защо си се кирили- 
зирала с НехТуре? 

- За да те из... 

- Бабо, бабо, а защо пишеш на 
фонетична, а не на В08? 

- За да те из... 

- Бабо, бабо, а защо ти е толкоз 
смотан файъруола? 

- За да те из... 

- Бабо, бабо, а как успя да напра- 
виш толкоз добър рекорд на 
Міпеѕиеерег? 

На Вълка му писнало от толкоз 
въпроси и я изял. Но той дори не по- 
дозирал, че в този момент към Баба- 
та се приближавал Ловецът, стар 
дуумър, който искал да я покани в 
кварталното клубче за едно бързо 
детмачле. Вълкът понечил да го 
изяде и него, но му излязло съобще- 
ние за грешка - не му достигала 
оперативната памет. В това време 
Ловецът без много да му мисли из- 
вадил едно ВЕС и го гръмнал право 
между очите. От кървавата каша се 
измъкнали Шапцицата и Бабата, на 
по 196 жизненост. За щастие, Баба- 
та си била купила един голям меди- 
кит с последната пенсия, та като си 
го поделили двете, раните и обгаря- 
нията от експлозията по чудодеен 
начин изчезнали. След това Бабата, 
Шапчицата и Ловецът се запътили 
към кварталния клуб, където напра- 
вили едно хубаво тройно детмачле. 
Между другото, Бабата спечелила, 
но другите я обвинили, че чийтва. _ 

КРАЙ 
жкж 

И тъй като всяка детска приказка 
трябва да си има и поука, за тази ви 
предлагам цели три: 

Поука 1: ІАС-то е вредно. 

Поука 2: КАМ-ът винаги не дости- 
га. 
Поука 3: Когато загубите, можете 
да обвините победителя, че чийтва. 


МІЛТІМЕПІА СПОВ а Мерошде 


01$110.С0 


Истината не е там, 
където я търсите 


Чіѕіпѓогтаќїоп” 


Защо хората мразят Америка? - Актуален, но риторичен въпрос в Оіѕіпїо.сот 


Мислите ли, че човек е стъпвал на Луната? Вярвате ли, че из- 
вънземни никога не са посещавали нашата планета? Убедени ли 
сте, че политиците ви казват всичко? Смятате ли, че парнормал- 
ните явления са просто измислици на психично болни или жадни 
за сензации хора? Ако смятате така, значи не сте посещавали 
сайта, носещ любопитното заглавие От. 


Ангел Тодоров 
агспапде!@ тай,ьа 


на или по-голяма степен за всеки човек. Да бъдеш параноик 

често означава да предвидиш това, което другият даже още 
не си е помислил. Но дали винаги е така? Дали медиите ни съоб- 
щават всичко, което се случва? Дали учените имат свободата да 
споделят с обикновените хора своите най-смели открития? Поли- 
тиците и военните казват ли цялата истина? Май не е точно така. 
Като че ли цензурата пада като тежка завеса върху всяка инфор- 
мация, която хората с власт смятат за опасна. 

С повдигането на тази завеса са се заели двама души. Още 
през 1996-та година те създават сайт, хвърлящ светлина върху 
истината и повдигащ въпроси, които притесняват. На адрес 
млм. оз о.сот, ще намерите интересни (и не чак толкова) теми, 
за които трудно да се каже дали са плод на болно въображение 
или са проява на твърде здрав разум. Сайтът е разделен на мно- 
жество категории като "извънземни", "конспирации", "правителст- 
во", "човешки права", "паранормално", "медии", "контрол върху 
мисълта", "политика", "секс", "наука" и т.н. Освен това има и фо- 
рум, в който ще може да прочетете интересни мнения от други 
хора, запалени по идеята да разбулват дезинформационната 
мъгла, а защо не и да вземете участие, ако можете да сподели- 
те нещо интересно. Естествено, сайтът има и някои недостатъци. 
Първият от тях е прекалената американизация, а вторият - ко- 
мерсиализацията. Но какво да се прави, нали и търсачите на ис- 
тината трябва да живеят от нещо... 


[=] ФвиЧогтай оп" 


МЕ ПИЗТОВТ-УОШ СОМРИ 


П араноята е една от характеровите особености, присъщи в ед- 


Тематично сайтът обхваща разнообразни теми. 


млум.рссшБ-ра.сопа 


> НЕЙБ/НОМЕ > уоте! > имк$ 
> ЗИВ5СВТВЕ > ВАСКІЅ50Е6 > С001 БТИРР 


> АЯСНТМЕЗ 
> СОНТАСТ 05 


Ѕеағсһ 5ие 


а 715 Йеекз Мешз 


Газ: ирдайе: Ѕипазу, 02-Маг-2003 20:20:06 ЕЗТ 


» Магатз Ендогзез р.УНЅ гота 
Сотрапу девшв Моп-дейптоп мдеосаззейе гесогдег. 


> Когеап ОТУ Ехропз Шр 300% 


< | Ргојесіоп ТУв, разта фер!ауз 00де! 

я Ө саедопев. 

г То» Ркише Впашег гог Самемвюп,. 
- Сотсазт 


Саше діапіз герой ипргоуед гемепие, 
рготавийу. 


> НСАА Нпайв № НОТУ 
10801 мдео уй 5.1 зигоцп зоцпа їог Зеагз-зропзогей, СВ$- 
ргодисев, соПеде вазкешай спатріопећірз. 


НЕ» 2003 
Зап Егапсвсо 
Јипе 5-8 


> Весопипепдей Сотропемз 
тһе тадазтез диску Фварреаг гот {пе пеуивейапав апо е Баск 
1взиез зей ош Таз, зо 51егеорћ/е биде іо Ноте Трезегпаз запев їо 
ойег Из "Ресоттепдед Согоропегие" Гезигез їог за!е опііпе. "Те Сеадег т 
Нідһ-Регїогтапсе 
> дацедто ће Агстмез Тиз уМеек Гоиазреакегз”* 
ОЕР КШег? Рецег Риітап Пгез ир Ме /МС ОІА-6150СІ. О-ГА Пот 


ргојесіог, апо Тпотаз Ј. Мойоп гемеув Зюлз оп ОМО. СИСК НЕВЕ 


СИск Неге Гог Ргеугоиз Мешз (>) 
> Сиск пеге {0 


їла сеелед 9 Геашгез Тһіѕ Иеек 


ът предлага 
И а 
1 ў Ву ов! Влай, апе 2002 


> Рог а азала чеда, огёу Рога ав таба год та онро ће 
Га 'О\О-муфо вп бирег Мибо СО, Те пем, сотребтр 
Гета о Герьо йо иво ТТ сотр та затею Ол-АХТ ©, 


оту зек) Ринирт, ВАССУЯ аскет мл Пет, 9040 спу 2-сватемн 


Тов Ф ОМААКТО меда уд ог бз ета, #9 се 0065500 сашава 


тен 
пись тәри 
йен ЗМ Траве мно олие в пис Папе този. вее Роке тия аве 
рва дойкама 2-спалон! ВАСО ранки. Тпа гай ате мока пад 

эттуу етот 65 етот Р! мт го еу Басов 


СшоггонотеТ лев 
Където НІ-ЕЇ е "СОП 


обидна дума :-) 


Има няколко групи хора, слушащи музика. Към първата 
спадат тези, които се сещат за музиката, когато седнат на ма- 
са и искат нещо "за душата" и долната част на тялото. Друга- 
та група предпочита музиката за главата. Третата група е най- 
интересна. Хората от нея слушат музика за ушите. За тях няма 
кой знае какво значение каква е музиката. Важен е звукът. За 
такива хора е направен мум.диідеіоһоте{һеаїег.сот. 


Ангел Тодоров 
агспапде!@ тай,ьа 


да сте наясно със следния печален факт. Разглежданите в 

него системи са в ценова категория, която би могла да пре- 
дизвика ужас и благородна нескрита завист. Вероятно още от 
името се досещате, че сайтът е насочен най-вече към системите 
за домашно кино. Така често се наричат минисистемите, с които 
са залети и нашите магазини. Ако обаче хвърлите един поглед и 
разберете какво имат предвид авторите, публикуващи своите ма- 
териали на сайта, ще установите, че става дума за съвсем раз- 
лично нещо. Супермодерни широкоекранни телевизори, високока- 
чествени ОУО-плейъри и усилватели, перфектни озвучителни те- 
ла. Това са нещата, с които се занимават хората от Ѕіегеорћііе 
@шае їо НотеШеа!ег. Всъщност така се нарича едноименното спи- 
сание, чието представяне в Интернет разглеждаме тук. Тъй като 
става дума за печатно издание, тук няма да намерите най-новото, 
публикувано в книжното издание. За сметка на това в архивите, 
разделени на отделни области има наистина ценни неща, които 
няма начин да не предизвикат интерес. 


П реди да пристъпите към разглеждането на този сайт, трябва 
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РС СШЬ а Въпроси и отговори 
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рссіир@рссіир-род.сот рсс!ив Фрсс!иб-Ва.сот рсс!ир @рссіир-ро.сот рсс!шрФ рссир-Ва.сот рссіир@рссіир-рд.сот ресшиб@рсесиЬ-69.сот рссіир@рссіир-ро.сот 


рссіир@ рссіир-рд.сот рес @рссиЬ-69.сот рссіир @рссіџр-род.сот рсс!иб ФрссшиВ-рд.сот рссіир@рссіир-ро.сот рссиЬФ рссир-Ва.сот рссіио@рссіир-ро.сот рссіир@рссіир-рд.сот 


рссіишр @рссіиб-ра.сот рес @ ресшЬ-69.сот 


рссіире рес№иЬ-69.сот 


рссіио@рссіир-рӯ.сот рссіир@рссіир-Бд.сот рссіир @рссіир-ро.сот рссіир@рссіир-рд.сот рссіир@рссіир-ро.сот рсс!иБФ рсеи6-69.сот рссіио@рссіиб-рд.сот рссшрФрссив-ра.сот рссіир @рссіир-рд.сот 


Агентски 
неволи пп. 


Егот: і! уапбабу.рд 
То: рссіир@рссіир-рӯ.сот 


Здравейте, приятели. 


Пиша ви с молба за някакъв съ- 
вет за играта № Опе Шмеѕ 
Рогемег 2. Проблемът ми е, че по 
време на играта не се чуват раз- 
говорите на противника и изобщо 
всякакви разговори. Появява се 
разговор само в началото на иг- 
рата при разговора на директора 
по телефона, оттам нататък се 
губи. Надявам се да можете да 
ми помогнете по някакъв начин. 
Благодаря ви предварително. 


Веру: 

Причината за мълчанието на 
Кейт може да е в драйверите 
на твоята звукова карта, които 
да правят мизерии. Друга въз- 
можност е да притежаваш ня- 
какво съмнително копие на иг- 
рата, което, да кажем, е оряза- 
но. В такъв случай хората с 
черните знамена, за да нама- 
лят обема на играта, са отряза- 
ли говора на героите. Ако си 
притежател на такава версия 
на МОЕ, за твоя проблем ня- 
ма решение. 


Какво става 


Егот: апде! оу @ 969.69 
То: рссиБ @ рсс!и6-69.сот 


ое, 

ише ви един ваш фен от Хас- 
ково. За съжаление вашето спи- 

сание с ОМО няма да се продава 
тук. 

Така че си мислех няма ли друг 
начин да си го купя, предвид че 
не мога да отида до София или 
Пловдив. Няма ли да го продава- 
те свободно навсякъде. Искам да 
ви питам, дали това, което ще е 
на двата диска, ще го има и на 
ОУО-то? 


ммлу.рссир-ра.соп 


пссшЬ @ рсс!иБ-Ба.сот рссіир@рссіир-ро.сот рссічр@рссіир-Бд.сот 
69.сот рссіир@рссічь-Брд.сот  рсс!иб @ рссив-Ба.сот 


иБ-Ба.сот 


рсс ид рссиб-ва.сот рсс!иБ Ф рссшЬ-ва.сот 


рссіир-ро.сот рссіир@рссіир-ро.сот рсс!и6 Ф рссшБ-Ба.сот 


Веру: 

Привет, 

За съжаление поради особе- 
ностите на разпространителс- 
ката мрежа в България счита- 
ме, че е твърде рисковано да 
пускаме на този етап РС Си с 
Ю№0 извън градовете София, 
Пловдив, Варна и Бургас. В за- 
висимост от отзвука от първите 
2-3 броя с ОУП може и да про- 
меним тази политика. За мо- 
мента единственият абсолютно 
сигурен начин да се сдобиете с 
РС Си рур Едоп е абона- 
ментът. Той не е чак толкова 
скъп, а всички подробности за 
него можете да намерите на 
стр.6! 

Колкото до съдържанието на 
ру0-то. Естествено то съдър- 
жа всичко от двата диска + 
над 45 мин. ОУО-видео с мате- 
риали от "Александра" и гей- 
мърски трейлъри + още 1.5 ги- 
габайта допълнителен софтуер 
спрямо СО-тата. 


Безплатна 


Егот: хзт. Шаде @ абу.69 
То: рссмЬ @ рссіиб-ро.сот 


Хай ви на всички от РС СБ! 

Пиша ви за първи път защото 
до сега нямаше за какво. Следя 
от близо списанието (имам всич- 
ки броеве без Мо1- юпииииии) и 
мисля, че е доста добро (Това бе- 
ше наизустено, НО Е ВЯРНО!!!). 

От няколко броя насам забеля- 
зах, че пишете за родните сайто- 
ве правени от аматьори, (от това 
си личи че ви пука за родното :)) 
Та реших да ви пратя адреса на 
моя... ъъъ... сори, нашия сайт да 
го погледнете. 

Пратете едно писъмце от 1-2 
реда с нещо от сорта на : 

Мнооо е тъп твоя сайт" или 
"Поредната простотия в интер- 
нет" 


НО! Стига за мен, да поговорим 
малко за вас :) 
Списанието вече е с2 диска 


СУУУУПЕЕЕЕЕР. Слагайте пове- 
че редакторски програми - в сми- 
съл, с които могат да се правят 
грознички игри (предимно за ку- 
естове (АЗ СЪМ ГОЛЯМ ФЕН НА 
КУЕСТОВЕТЕ)). 

Защо не пишете на диска коя 
програма е ЗНагеууаге, Пето или 
Егее. ЛИПСВА МИ РОВМАТ С: (и 
на мени на компа ми) и ония ма- 
лоумни, но мноо яки комиксчета 
за Вегое$3 и Копа! Мота!!! 

За решението ви да пускате и 
РС Сшр с ОМО няма да говоря, 
само ще кажа, че според мен по- 
вечето геймъри (и леймъри като 
мен) не разполагат с ОМ0-ВОМ и 
списанието с ОУО ще е за доста 
тесен кръг от хора... Иначе идея- 
та си я бива, но е малко рано за 
такива глезотийки. Да му се не 
види. Казах, че нищо няма да го- 
воря, пък какво стана... 

Така че продължавайте да тво- 
рите за нас, леймърите и геймъ- 
рите. 

Ами май това е всичко, за кое- 
то исках да ви пиша, а адресът 
на сайта ми е: 

Тесппо-сгеуу.ПИ.09 . Моля ви пра- 
тете ми Ве, за да знам, че писмо- 
то мие пристигнало благополуч- 
но в редакцията. Айде, чао и да- 
но не съм ви обидил с нещо :) 


р.з. 
Поздрави от цялото 
ТЕСНМО сгем 
Пахзт ВСАОЕ 


Неру: 


Вместо да ти даваме рецен- 
зия на сайта, публикуваме пис- 
мото ти :) Така ще можеш да 
получиш повече отзиви от чи- 
тателите на списанието. Еогтаї 
С: се завръща триумфално в 
настоящия брой, така че спо- 
койно. Колкото до ПУП-то: РС 
Сив продължава да излиза и с 
два диска за тези, които нямат 

УО-НОМ и нямат намерение 
да си вземат скоро такъв. Спи- 
санието с 2 диска еи с 1 лв. 
по-евтино от това с ОУО, така 
че не мислим, че някой е още- 
тен от появата на РС Си с 


С лприл 2003 Ре СЕШВ 


РС СШЬ а Въпроси и отговори 


РУО. Даже напротив - собстве- 
ниците на ОУО най-накрая ще 
имат за какво да ползват уст- 
ройствата си, а че бъдещето е 
на ОУО-то, също е факт. Още 
тази година поне 3 хитови игри 
ще се появят само на ОУО, а 
след 2 години най-вероятно 
заглавията на СО ще се броят 
на пръстите на една ръка. 


Егот: і ат. һеге@ тай.69 
То: рссиб ФрссшЬ-Бд.сот 


Здрасти, 

пиша ви, за да ви задам три 
(тъпи) въпроса за "Тгорісо 2 Рае 
Соуе": 

1) Излязла ли е вече; 

2) Какви са изискванията; 

3) АБО-он ли е, или цяла игра? 

Е това е всичко от мен, 

доскоро писане :) 


Неру: 
тр, ти и три (умни) отговора: 
. Не 


2. Пусни си демото от дис- 
ка/ОУО-то към броя и виж сам 


3. Съвсем нова игра е и няма 
нищо общо с първото Тторісо. 


Нинджите 
в деиствие = 


Егот: рейо777 @ аб\.69 
То: рес @ рссир-рд.сот 


НІ, РС Сир, вие направо МЕ 
РАЗБИХТЕ... сложихте 2 диска, 
рубрика за 

ОДове, пеещ цели игри и 
ще има рссш с ОМО... БЛАГОДА- 
РЯ ВИ! 

Супер сте. Но стига хвалби, че 
имаме проблеми за решаване. 

1. Играта Ти ез: Гошпатеп! 
Ғіоћќегѕ, която изпратихте в брой 
29 е: АДСКИ БЬГАВА НА ЗВУЦИ 
(не знам дали при вас е било та- 
ка), но при мен е цяло чудо: пус- 
кам играта - първия път има звук, 
но следващият няма и няма дока- 
то не се рестартира РС-то. А иот 
време на време става много накъ- 
сан. 

2. Пускайте повече бот програ- 
ми за МОДове като Еиеаитз, 
Сощепеуе, ВаШез о ће МШепит 
и арти аз лично търся ВОС 
ВОТ за Еігеагтѕ, но не го нами- 
рам (пробвал съм при "ботепиде- 
мик" и модцентрал-Ні), но го ня- 
ма. Надявам се да ми помогнете. 

Чао и наслука! 


ваш фен І2АОРА! 


Неру: 

Хмммм. Нинджите от брой 28 
са за ПО8. Това значи, че ако 
ги пускаш под И/таои/$, има 
известна възможност те да не 
се разбират с твоята звукова 
карта и оттам да идват нево- 
лите. Със сигурност мога да ти 
кажа, че на Ѕоипабіаѕіег Шуе с 
включена $В16 емулация проб- 


* Св. Валентин 


ммлу.рссчр-ра.сот 


* Трифон Зарезан 

“ Баба Марта 
8-ми Март 
Първа Пролет 

+ Цветница 

" Великден 

“ Гергьовден 

* Абитуриентски 

" НаПомееп 

* Коледа 

* Нова Година 

+ Имен ден 
Наздраве 

* Обичам те 

+ Рожден ден 

" Собствена картичка 

Сайтове 

* Кино 

* Музика 

* Спорт 


ДО: РС СЬ 


Честит първи март на целия екип! 
Да Сте живи и здравии да ни радвате още дълго! 


от: тће_м@р_Міпк 


+ Туризъм 
* СиБз, Фи Ба 
" СҺаё, и.Ба 


лем няма. Иначе МОБ-ове пус- 
каме и ще пускаме все повече. 
На дисковете кьм настоящия 
брой има пьлната версия на 
Машга! Зе/есйоп, Мадіс Зигога и 
тийр/ауег МОР-а за СТАЗ, а на 
ОУП-то сме включили още ня- 
колко много яки МОр-а за На! 
Ше. Така че можем само да по- 
желаем приятно джиткане. 


Мона! Копа! 
емулаця оо. 


Егот: пом1ап @ абу.69 
То: рсеси @ рссиб-ра.сот 


Здравейте РС Сий! 

Вие сте любимото ми списание, 
вие сте Ше Без! и т.н.:) Имам ня- 
колко въпросчета към вас. Ще 
сам ви изключително благодарен 
ако ми отговорите на тях: 

1)Тези дни си взех Мопа! 
Котраї: Оеаду АШапсе от един 
приятел дето има Р52. Аз обаче 
имам компютър. По цял ден стоя 
в Интернет само и само да наме- 
ря емулатор за Р$2, но така и не 
мога! В някой страници ми пише 
че още няма такъв, в други има 
за аомпіоаа "аке" емулатори за 
Р92. Аз си изтеглих един такъв, 
но МК:РА не тръгва. Ако можете 
да ми напишете някой сайт, в 
който има такъв емулатор (ако е 
излязъл), защото у нас играя са- 
мо игри като МК, а новия МКОА 
не е за изпускане. 

2)Мамау смятат ли да разра- 
ботват РС версия на МКОА? 

З)Във броя за Април ще сложи- 
те ли демо на Сһатріопѕћір 
Мападег 4? 

Това е от мен. Ще съм ви много 
благодарен ако ми отговорите на 
писмото! 

Вуег! 

НоМунтан 


Неру: 

Привет, 

След дежурните благодар- 
ности за четките следват и 
подробните отговори: 

1. За момента ние поне не 
виждаме начин да играеш 
Мопа! Кота! Пеадйу АШапсе 
на РС. Играта е излезнала 
единствено и само за 
Раузгайоп 2, ХВох, датеСире 


и СатеВоу Адуапсе. Първона- 
чално Мамау имаха идея и 
планове за компютърен порт 
на играта, но финансовото им 
състояние в последно време е 
трагично и е малко вероятно 
да се осмелят на икономически 
рискована операция, каквато е 
транслацията на МКОА за РС. 
Освен това екипът зад МК вече 
работи по МКб. 

Можем да те зарадваме, че 
има напредък в емулацията за 
Раузайоп 2 и ако той продъл- 
жи, има вероятност да играеш 
на Мопа! КотБаЁ Оеааіу 
АШапсе на компютър. Естестве- 
но версията за СатеБоу 
Аауапсе и в момента е емули- 
рана успешно, но тя няма мно- 
го общо като качество на гра- 
фиката, звука и разнообразие 
с версиите за останалите кон- 
золи. 

От друга страна ние в редак- 
цията смятаме, че битка- 
джийските заглавия от ново 
поколение трудно ще се игра- 
ят с клавиатура и идеалната 
платформа за тях си остават 
конзолите: 

Демото на Сһатріопѕһір 
Мападег 4 ще намериш на дис- 
ковете/ОУ0-то към настоящия 
брой. 


рссіио@рссіир-Бд.сот рссіир@рссіиЬ-Бд.сот рссіир@рссіиб-бд.сот 
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М155 ТМРЕКМО 


Извери твоята 


Пис Онферно, 


гласувай сега! 


| Рис Февруари 
Респина 
София, Младост 1, Пазара 


Търговски комплекс "РЕЯ", тел. 974 38 91 
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САМЕ СІВ а Най о! Еате 


Хванете произволен геймър, сложете го пред един 
компютър и го накарайте да поиграе известно време 
на кой и да е съвременен 3ЗО-асНоп. След това му 
пуснете Віѕе О! Тһе Тгіадѕ и внимателно наблю да- 
вайте реакциите му. Ако вдигне ръце от клавиатура- 
та и започне да протестира, че не обича да стреля 
по пиксели, големи колкото половината екран, взе- 
мете нещо тежко и го заплашете че ще му счупите 
краката ако не пусне отново играта. 

Ако продължи да протестира - изпълнете заканата 
си. Така няма да може да бяга и ще се види прину- 
ден да играе ВОТТ. Наблюдавайте го докато забеле- 
жите правилните реакции, които в зависимост от ин- 
дивида биха могли да представляват всичко от 
прости вербални възклицания по повод оръжията, 


до маниакален кикот при всяко натискане на копче- 
то за стрелба. 


Георги Даскалов 
д даѕкаіоу@рссіир-рӯ.сот 


лед постигане на желаните 

резултати можете да пуснете 

"жертвата" си потривайки до- 
волно ръце, че сте заразили още 
един човек с манията КОТТ. И наис- 
тина, що се отнася до оригиналност 
и иновации играта може да сложи в 
малкия си джоб 90% от съвременни- 
те З0-екшъни. Съвсем незаслужена- 
та й слаба известност се дължи на 
факта, че играта се появи точно 
след Ооот2, заглавие, което с пър- 
вата си част беше набрало огромна 
база от фенове. Повечето от тях 
заклеймиха НОТТ като поредния 
клонинг, но всъщност играта беше 
много повече от това. Може би ще 
ви е любопитно да научите, че пър- 
воначално играта е била разработ- 
вана като продължение на 
Мойепает 30 на базата на неговия 
енджин, и че дори и Јоһп Сагтаск 
от іа е помагал, макар и непряко. 


Бейзболната бухал- 
ка от ВОТТ бе едно 
от първите некон- 
венционални оръ- 
жия в игрите. 


МММ. СЕиВв-иЧғЕК МО. СОМ 
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Ето защо играта 
има максима- 
лен мо|епсе- 
рейтинг... 


Главният дизайнер на ВОТТе 
Тот На! - един от основателите на 
іа Зоймаге, напуснал компанията 
скоро преди да започне работа по 
ВОТТ заедно с останалите от екипа 
на Тһе Оеуеіорегѕ ОНпсгей Ме Ромег 
(за съжаление ВОТТ си остана 
единственото им заглавие). Друго 
известно име, участвало (по доста 
странен начин, бих казал) в разра- 
ботката е Сеогде Вгоиѕѕага, в днеш- 
ни дни подвизаващ се на президен- 
тския пост на Зр Веаітѕ. В ВОТТ 
обаче поради тогавашните техноло- 
гии, непозволяващи моделиране на 
персонажите в играта, той се вжи- 
вява в ролята на Тпад Епѓогсег - 
един от многото видове противници 
(Тот На! пък е в ролята на финал- 
ния бос:)). Забавно е да имаш въз- 
можността да убиеш двама от най- 
известните хора в гейм-индустрия- 
та, особено с арсенала, който пред- 
лага ВОТТ. Той е изпълнен с 


гениални и невижда: 
ни и до днешни дни 
изпълнения - 


пияните ракети, разпръскващи се 
във всички посоки и след това спус- 
кащи се към някой от противниците; 
Нгеууа!-ът, помитащ всичко по пътя 
ви; унищожителен Агерот, позво- 
ляващ да се прави госкеї-јитр (кой 
казва, че това е запазена марка на 
Сиаке?:)); могъщата бухалка, пар- 
дон, екскалибухалка, с която може- 
те да разхвърляте противниците ка- 
то бейзболни топки или да ги обст- 


м\м\.рссіир-ра.сот 


а 
№ И 12 


Тот Най в ролята на Е! Озсшго, финалния бос. 


релвате с експлодиращи такива, 
както и много други. 

Не по-малко оригинални са и 
ромег-ир-ите. Например дод-режи- 
мът, в който както подобава на един 
истински бог се уголемявате до ня- 
колко метра височина и наказвате 
всички противници в полезрението 
си с едно махване на ръката; или 
пък дод тоде режим, в който също 
сте безсмъртен, но придобивате 
размерите на куче и можете да ха- 
пете и лаете, като лаят ви има мно- 
го унищожителен ефект. Всичката 
тази лудост се оползотворява най- 
добре в мултиплейър, който е една 
от най-силните страни на КОТТ. По 
онова време 11 човека при мрежова 
игра си беше нещо нечувано. Ориги- 
налните хрумвания в играта са в 
състояние да ви накарат да мразите 
опонентите си, дори да са ви най- 
добрите приятели в реалния живот - 
независимо дали ще ви убият със 
самонасочващи се ракети, или ще 
скочат върху вас от някой от много- 
то миниатюрни "трамплини" из нива- 
та и ще ви стъпчат, мелето тече на 
пълни обороти и забавлението е не- 
вероятно. Заслужава си да се спо- 
менат и различните ти#р!ауег режи- 
ми - те започват от стандартния 
деаїһтаїсһ, преминават през вари- 
ант на СТЕ (отново нещо невиждано 
в ония времена), и достигат уникал- 
ни хрумвания като гоненица, която 
има варианти със и без оръжия. Има 
и режим, в който за трудни фрагове 
във въздуха се дават допълнителни 
точки - акробатичните изпълнения в 
играта се поощряват, при това не 
само в мултиплейър. История в со- 
ловата игра има, но тя няма почти 
никакво значение. Важното е, че 
накрая ще ви се удаде възможност 
да убиете Тот На! :). Дори само то- 
ва е достатъчен аргумент да изигра- 
ете КОТТ, а ако го направите, ще се 
изненадате колко забавна и ориги- 
нална може да бъде една почти 9- 
годишна игра. 
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дродее зопмаге 


Историята на една легенда 


Няма две мнения по въпроса, че Ародее Ѕоймаге е 
една от най-великите гейм-компании, съществували 
някога. Дори и игри като Кгог и Зирегпоуа да не ви 
говорят много, споменаването на легенди като 
Соттапаег Кееп, Моіѓепѕїеіп 30 и Оике МиКкет със 
сигурност ще ви накара да се сетите за коя компа- 


ния става въпрос. 


Георги Даскалов 
д дазкаоуб тай.ьа 


лечната 1987 г. с играта 

Кподот ОЁ Кгог, разработена 
от Зсой МШег, който е и президент 
на компанията. При това текстово 
екшън-приключение (само не си 
представяйте нещо като ТотЬ 
Наіаег) Ародее за пръв път прилага 
практиката игрите да са разделени 
на няколко отделни епизоди, като 
един от тях да се пуска като зпаге- 
маге. Тази практика се превръща в 
запазена марка на фирмата и по- 
късно се усвоява от болшинството 
други компании, като води до поява- 
та на познатите в днешни дни демо- 
версии на игрите. Кіпдаот ОЁ Кгог 
се счита и за първото РС-заглавие с 
вградени спеа!-ове. Следват три го- 
дини, през които Ародее започва да 
работи с други разработчици, които 
споделят идеята, че чрез ѕћагемаге- 
системата, приложена при Кіпддот 
О!Ког, могат да се печелят пари. 
През 1990 Ародее издава първата 
игра от Соттапдег Кееп сериите - 
пуазюп о Ме Мойсопв. Тя предс- 
тавлява и първият съвместен проект 
на основателите на іа Зоймаге – 
Тот На!, Чойп Сагтаск и Јоћп 
Вотего, които по това време рабо- 
тят заедно за Ѕоћайіѕк. 

Следващата година също се 
оказва успешна за сътрудничество- 
то между Ародее и іа – Зсой МШег 
убеждава триото да направят ЗО-иг- 
ра за Ародее. Така се ражда идеята 
за Мойепа ет ЗО, която излиза през 


Н ачалото е поставено през да- 


Тегтта! 


Увосту 


и Ето и няколко от по-интересните работни заглавия на игри на Ародее/30 
Веайтз (някои от тях са били продадени на други компании преди да бъдат 


издадени): 


Истинско заглавие 
Ова Вау 


Варког. Сай о ће Ѕһадомѕ 
„Мах Раупе 

адом Маглог 

Тетіпа Убосйу 

Вюой 

„Оевсеп 

Мойепокет 30 


1992, след като Ародее помага на іа 
да се справят с ангажиментите си 
към Ѕоћаіѕк, за да могат да работят 
по проекта. През 1991 обаче Ародее 
пуска на пазара друга бъдеща ле- 
генда - първата версия на Оике 
Микет, която все още е само в две 
измерения, но това не й пречи да 
стане хит и да си съперничи по про- 
дажби с излезлия по-късно и несъм- 
нени по-комплексен в техническо от- 
ношение Мо! ЗО. През същата годи- 
на към компанията се присъединява 
като съсобственик Оеогде Вгоиззага, 
дългогодишен приятел на Зсой 
Мег. През 1993 Тот На!, един от 
тримата основатели на 19 напуска 
компанията и се присъединява към 
Ародее, за да оглави екипа, рабо- 
тещ по продължението на 
М/оНепз{ет, което по-късно обаче из- 
лиза под заглавието Нве О! Тпе 
Тпад. През тази година излиза и все 
още двуизмерната втора част на 
Вике Микет. 

Следващата година, 94-та, е мар- 
кирана от пускането на пазара на 
изненадващо успешното екшън-заг- 
лавие Варїог, както и създаването 
на 30 Веа!т$ Епіейаіптепі – под- 
разделението на Ародее за З0-игри. 
Обявени са няколко нови игри, бази- 


ТЕУ а 
7) 


Работно заглавие 


Мегсепагу 2029 

Паж Јивісе & Мах Неа 
Ма Мазег 

Нотог 30 


его: р 
СазНе Осмепзейт, Шшоег'ѕ Вип, Тһе Рошіћ 
Вес, Адори Вапе, Нага Сей и др. 


ммлу.рссмр-ра.сот 


рани на Вий енджина: Вике Микет 
30, Знадом Магіог, Віооа и Виіпѕ, ка- 
то правата за последните две в пос- 
ледствие са продадени на разработ- 
чиците им, съответно МопоЇійћ 
Ѕіџаіоѕ и Раута!ез Іпїегасііуе. През 
декември 1994 на пазара се появява 
и Аве ОЕ Тһе Тпаа, който е първата 
игра, включваща т.нар. рагепїа! Іоск, 
който позволява въвеждането на 
парола, ограничаваща достъпа на 
децата до кървавите гледки на ек- 
рана. През 1995 се появява първата 
игра, носеща логото на Зр Веа!т$ – 
разработваният от Тегтіпа! Веаійу 
екшън-симулатор Тегтта! Меюсйу, в 
който геймърите могат да се насла- 
дят на невероятна 30 за онова вре- 
ме графика и да изпробват пилотс- 
ките си умения. През 1996 следва и 
най-емблематичното за ЗО Веа!т$ 
заглавие - 


рике Микет 30 


Играта превръща едноименния 
герой в легенда и печели милиони 
фенове. През 1996 излиза послед- 
ната игра под логото на Ародее 
Зоймаге – Загдиппег, след което в 
началото на 1997 Ародее създава 
Ріппра! ММгагдв, подразделение спе- 
циализирано в направата на 
ріппраіі-игри. В следващите години 
ЗО Веа!т$ издава последната игра, 
базирана на Вий енджина – Ѕһадом 
Матог (1997), множество допълне- 
ния към Оике Микет серията, сред 
които Вике Микет: Аютс ЕдЖоп 
(1996), първия З0-екшън с ботове, и 
Вике Микет: МапиаНап Ргоес! (2002) 
- аркаден екшън в стила на първите 
две части на Вике с триизмерна гра- 
фика, както и мега-хита Мах Раупе. 
Така Ародее Зойууаге остава жива 
дори и до днес, когато от ЗВ Веа!т$ 
чакаме ("мһеп Шеу аге допе":)) Вике 
Микет Еогеуег и Мах Раупе 2. 
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ЛЕДЕНА ЕПОХА 
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Ш Оригинално заглавие: се Аде Ш Премиера В България: 28 март 2003 г. 


Ш Разпространител: Александра Ш Режисьор: Крис Уедж Ш Времетраене: 85 минути 


Триизмерните анимационни 
филми съществуват отдавна. Но 
до появата на Епа! Ғапїаѕу отно- 
шението към тях беше белязано от 
голямо безразличие. Време е да 
поправим тази несправедливост. 
В тази статия ще ви разкажа за 
най-новото 30-филмче, което ни 
очаква - |се Аде. 


Веселин Жилов 
згугизФару.ра 


ва да изглеждат героите на един 

триизмерен анимационен филм. 
Типажите са далеч от студеното съ- 
вършенство на Ріпа! Рапіаѕу (то по- 
ражда само безразличие). Но те са 
много далеч и от полуреалистичния 
"Шрек", и от опростения, инфанти- 
лен стил на РИХАН. 

Откриващата сцена на филма за- 
почва с една катерица (поне на това 
успях да я оприлича), която сякаш е 
герой от анимационно филмче на 
\/агпег Вгоѕ. Впечатлението ни се 
затвърждава както от пейзажа, така 
и от постъпките на самата катерица. 
Тя пада от огромни височини, смачк- 
ват я 16-тонни тежести и т.н. Катери- 
цата в (се Аде изпълнява ролята, ко- 
ято е отредена на свинята в "Черна 
котка, бял котарак" на Костурица. 

В крайна сметка камерата стига 
до огромна върволица от праистори- 
чески животни, които се преселват 
да живеят другаде - ледниковият 
период започва! Тук забелязах две 
неща. Първото е, че поради нарасна- 
лата изчислителна мощ на машини- 
те, аниматорите с голямо усърдие 
включват във филмите си всичко 
космато и рунтаво, което не са могли 
да сложат в предишните си творе- 
ния. А второто нещо, което осъзнах, 
е, че [се Аде не е само няма комедия 
в духа на Магпег Вгоѕ; тя има и сери- 
озен сценарий. 


| се Аде е учебник за това как тряб- 


В общи линии главните герои са 
трима - ленивец (неудачник), само- 
тен и депресиран мамут с тъжно ми- 
нало (външно прилича на Фил от 
"Кро"), и един саблезъб тигър, чиято 
мотивация да бъде с останалите е 
доста съмнителна... Щях да забра- 
вя, добавете и едно човешко дете! 
Странна компания, нали? 

Има теория, че човекът е станал 
разумен, именно защото е най-голя- 
мото биологично недоразумение. 


Героите са срам за 
майката природа 


и точно това ги прави толкова го- 
ТИНИ. 

В сценария има изключително 
добри попадения. Например сабле- 


зъбите тигри се канят да нападнат 
човешкото село. "Аха, ето ги "лоши- 
те" – мисля си аз. Оказва се обаче, 
че хората са избили немалко сабле- 
зъби тигри, за да си направят дрехи. 

Тук трябва да отбележа, че в този 
анимационен филм наистина се уми- 
ра. Понякога това е проява на чер- 
ния хумор на авторите - като напри- 
мер сцената с откачените птици, ко- 
ито се самоубиват в големи количес- 
тва. В други моменти смъртта е тра- 
гична, какъвто е случаят с майката 
на едно човешко хлапе. Разбира се, 
смъртните сцени остават зад кадър 
и са оставени на въображението на 
зрителя. Смъртта витае и над герои- 
те – също като в "Динозавър" на Дис- 
ни е ясно, че рано или късно дино- 
заврите (в случая – мамутите) ще 
умрат. Но филмът като цяло е весел 
и в него има страхотни шеги. 

В се Аде има и някои много готини 
екшън сцени; като под "екшън сце- 
ни" не разбирам само битки между 
животни (и хора), а и разни динамич- 
ни јитр'п'тип ситуации като пързаля- 
не по пода на ледена пещера, скача- 
не по нестабилни платформи над ре- 
ки от лава и т.н. 

Единственият недостатък на фил- 
мчето е, че на моменти ми прилича 
на поредното холивудско клише. До- 
саден неудачник се присъединява 
към асоциален депресар... Хищник 
поставя природата си под съмне- 
ние... Това не съм ли го гледал ве- 
че? Впрочем подобен проблем (с 
клишетата) има и Шрек. Странното 
е, че според един колега от конку- 
ренцията Шрек изненадвал зрителя 
много повече от Таласъми ООД. 
Според мен е точно обратното, но 
както и да е. 

Филмът доста се забави с премие- 
рата си в България (спомням си, че 
рекламният му трейлър, заедно с то- 
зи на Мпоту Ћерой, вървеше по ки- 
ната по времето на Заг Магѕ 2). 
Очаква се Ісе Аде да излезе в най- 
скоро време. В момента, в който пи- 
ша това, анимацията се озвучава на 
български от артистите Христо Му- 
тафчиев, Николай Урумов, Георги 
Тодоров и др. 
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ЕЕ ВАТОСЕЅ 


тт носител на Оскар 
Кевин Спейси и Джеф Бриджис 
участват в тази завладяваща исто- 
рия за мистериозен странник - чу- 
дат, чаровен, луд... 

Странникът, сякаш се появява от- 
никъде. Претендирайки, че идва от 
далечната планета Кей Пакс, той е 
изпратен в психиатрична клиника. 
Докато лечението не успява да про- 
мени настойчивостта му, че е гост 
от друг свят на мисия за отриване 
на в д-р Пауъл все повече се 


удивлява от пациента си... ДОПЪЛНИТЕЛНИ 


МАТЕРИАЛИ 


а Отпаднали сцени 

а Алтернативен край 

ш Сториборд 

ш Фотогалерия на "Кей Пакс" 
в Кинореклама 

и Бележки за продукцията 
ш 0\0 - Вот екстри 

ш 0\/0 новини 


Носителят на Оскар Антъни Хоп- 
кинс и неудържимият Крис Рок ще 
ви запалят по шпионските игри с ек- 
шън-комедията ГАДНА КОМПАНИЯ. 

Опитен агент от ЦРУ (Хопкинс) 
трябва да вербува мошеника Джейк 

ейс (Рок) след като неговият брат 
близнак е убит при служебна мисия. 
От Прага до Ню Йорк, преследване- 
то е започнало... а сделката става 
все по-гадна. 

Субтитри: Български, Английски, 
Полски, Чешки, Унгарски, Турски 


МА, 


ДОПЪЛНИТЕЛНИ 
МАТЕРИАЛИ 


и "В гадна компания" - 
филм за филма 


След семейна трагедия, Куойл 
(Кевин Спейси) напуска Ню Иорк за- 
едно с дъщеря си и заживява в ста- 
ра фамилна къща в малко рибарско 
градче. Намира си работа в редак- 
цията на местния вестник, влюбва 
се в очарователна жена (Джулиан 
Мур) и постепенно това красиво, 
вълшебно място го преобразява... 
минало и настояще се преплитат 
във вдъхновяващо пътуване към се- 
беоткриването и втория шанс. 

Адаптация по романа на Е. Ани 
Прулкс, награден с "Пулицър". 


Малко извънземно, изгубено на 
три милиона светлинни години от 
дома. Самотно десетгодишно мом- 
че, което иска да го прибере вкъщи. 
Два живота, променени от приклю- 
чение извън времето, и приятелст- 
во, което не признава земните гра- 
ници. Потопете се в един от най-лю- 
бимите филми на всички времена. 

Носител на четири награди Ос- 
кар, ИЗВЪНЗЕМНОТО е забавно, 
трогателно и незабравимо преживя- 
ване. 


Кейдж (Вин Дизел) е прочут търсач 
на силни усещания извън закона, кой- 
то ДЕ е бил смятан за недосега- 
ем. Но е изправен пред две възмож- 
ности: да проникне в безскрупулен 
руски престъпен кръг или да отиде в 
затвора. В екип с агент Гибънс, 
Кейдж се превръща в шпионин с ко- 
дово име: ХХХ. Сега тази нова поро- 
да агент със своя непризнаващ зад- 
ръжки стил ще залови враговете на 
справедливостта в зрелищно и ско- 
ростно препускане, представено от 
режисьора на хита "Бързи и яростни". 


Каим асет Поле Масова: илз аси —САПИМАМОНИТ 


ДОПЪЛНИТЕЛНИ 
МАТЕРИАЛИ 


и Филм за филма 
жа Фотогалерия 


ДОПЪЛНИТЕЛНИ 
МАТЕРИАЛИ 


Диск 1: 

а Английски за хора 
с увреден слух 

и Представяне от Стивън 
Спилбърг 


Диск 2: 


и "Еволюция и създаване на 
Извънземното" - док. филм 


т Музиката на Джон Уилямс 

м "Отново заедно" 

ш "20-годишен юбилей" 

ш "Дизайн, фотографии&марке- 
тинг" - реклама 

и Реклама на играта "ЕТ." 

и "Изследване в Космоса" 

и Реклама на други филми 


ДОПЪЛНИТЕ 
МАТЕРИАЛИ 


ш Коментар на режисьора Коен 
и Отпаднали сцени 
и "Дневник на продукцията" 
и "На скорост с Трите хикса" 
и "Светът на Трите хикса" 
и "Мощта на Дизел" 
и "Визуалните ефекти" 
т Филмографии 
ш "Адгепапе" - музикален клип 


МОЕИМЕРОГТА СОВ а Моміеѕ 


АЦ. ВІЦ 


м\№\.рссіир-ра.согт 


Куентин 
Тарантино отдава 
сВоята почит Към 
бруталните и 
Кървави филми с 
бойни изкуства 


Ш Премиера: септември 2003 № Разпространител: Мігатах 


Ш участват: Ума Търман, Дейвид Карадайн, Майкъл Медсън, Луси Лиу, Дарил Хана 


Ш Сценарист и режисьор: Куентин Тарантино 


В "Къщата на сините листа" се 
разиграва невиждана касапница. 
Дансингът на гъзарския нощен 
клуб в Токио е покрит с телата на 
разчленени якудза убийци. Строй- 
на блондинка с див поглед, обле- 
чена в опръскан с кръв сигнално- 
жълт анцуг, замахва със самурайс- 
кия си меч, готвейки се да посече 
още три жертви. Тя скръцва със 
зъби. Якудзите насреща й отвръ- 
щат със смръщени физиономии. 
След секунди, мечът се врязва в 
плътта и тримата злодеи политват 
назад, строполявайки се шумно 
върху една дървена преграда. 


Никола Икономов 
датбоѕѕ Фпо!тай.сот 


акар че това описание сигурно 

навежда на мисълта за някой 

японски аниме-филм, става 
въпрос за най-ефектната сцена в но- 
вия фрилм на Куентин Тарантино. В 
нея героинята на Ума Търман се изп- 
равя сама срещу 76 маскирани убий- 
ци едновременно. След шестгодиш- 
на пауза култовият режисьор най- 
сетне е подготвил своето грандиоз- 
но завръщане с "КИ ВП", история за 
безпощадно отмъщение, вдъхновена 
от бруталните азиатски екшън фил- 
ми от "старата школа". С предишни- 
те си шедьоври "Глутница кучета", 
"Криминале" и "Джаки Браун" Таран- 
тино положи началото на нова епоха 
в американското кино, създавайки 
неповторим стил на правене на фил- 
ми, който не престава да вдъхновява 
творците. С "КИ ВИ", любимият ми 
режисьор отново е на път да създа- 
де нещо уникално, нещо невиждано, 
което аз лично вярвам, ще затъмни 
дори предишните му постижения. 


А Куентин Тарантино и неговата "Булка" (Търман). 


А ума Търман играе "Булката", убийца, която се събужда от кома и тръгва 
на отмъстителен кръстоносен поход срещу гангстерския бос Бил. 


Отмъщението 
на Булката 


"КИВИ" (Убий Бил) разказва исто- 
рията на Булката (Ума Търман) – 
най-добрата професионална убий- 
ца, членуваща в специален женски 
отряд от атентаторки. Един ден тя 
бива простреляна на собствената си 
сватба от бившия си работодател и 
любовник – гангстерският бос Бил 
(Дейвид Карадайн). Когато се съ- 
бужда от петгодишна кома, единст- 
вената й мисъл е да си отмъсти жес- 
токо на убийците, превърнали собст- 
вената й брачна церемония в кърва- 
ва баня, като ги избие безпощадно 
до крак. Булката тръгва на кръсто- 
носен поход срещу бандата на Бил 
и едно мултинационално трио от ки- 
лърки а ла "Ангелите на Чарли", на- 
речено Оеайу Мрег Аѕѕаѕѕіпайоп 
Ѕаиаа, което се състои от Луси Лиу 
(О-Рен Иши с прякор Сойоптош!), 
Дарил Хана (Ел Драйвър или 
Саіїотіа Моитат Ѕпаке) и Вивика 
Фокс (Вернита Грийн, наречена още 
Сорга). Целта на нашата героиня, 
разбира се, е да докопа на финала 
Били да го накара да съжалява, че 
се пръкнал. 

Когато опре до избора на актьори, 
Куентин Тарантино е един от онези 
редки режиьори, които вместо да 
залагат на най-актуалните холивуд- 
ски звезди, винаги успяват да изро- 
вят отдавна забравени кино-фосили 
и да ги поставят в толкова подходя- 
щи и ярки роли, че да им гарантират 
втори професионален ренесанс. С 
"Криминале" Тарантино възроди ка- 
риерата на Джон Траволта, популя- 
ризира Самюел Л. Джаксън и увеко- 
вечи Ума Търман в най-незабрави- 
мата й роля. Сега, когато прекрас- 
ната Ума отново се намира в застой, 
ролята на Булката, която Куентин е 


"Без да се 
хваля, мога 
да ти кажа, 
че това е 
най-качест- 
веният меч, 
КОЙТО няко- 
га съм изпа- 
ботвал. Ако 
по време на 
твоето пъте- 
шествие 
срещнеш 
Бог, Бог ще 
бъде посе- 
чен." 


написал специално за нея, ще й оси- 
гури триумфалното завръщане като 
кино-богиня. Изборът на Дейвид Ка- 
радайн (звездата от култовия сери- 
ал през 70-те и 80-те Кунг Фу) за ро- 
лята на Бил също е изключително 
попадение. Той просто е човек, кой- 
то съвсем естествено се вписва в 
концепцията на Тарантино за праве- 
не на филми. Интересна роля е по- 
верена и на набиращата популяр- 
ност Луси Лиу като О-рен Иши, кра- 
лицата на Токио. Сексапилната акт- 
риса с опит в бойните изкуства 
(практикува кали-ескрима-силат) все 
повече и повече перфекционира ро- 
лята си на задължителната садис- 
тична азиатка. В "КИ! В!" ще видим и 
ветерани от предишните филми на 
режисьора - симпатягата Майкъл 
Медсън отново се завръща в банда- 
та на Тарантино след "Глутница ку- 
чета", а се говори, че в снимките ще 
се включи и незаменимият "Мг. Соо!" 
– Самюел Джаксън. 


Как се прави я 
най-великата бойна 
сцена в киното 


Знаменитият режисьор правилно 
се е ориентирал да снима основно в 
родината на кунг-фу филмите. Ма- 
кар че някои сцени са заснети в Мек- 
сико и Щатите, повечето от азиатс- 
ките сцени, включително и тези, в 
които действието се развива в Япо- 
ния, са снимани в Пекин, в студиото 
на Мао, което е било построено, за 
да бълва пропагандни филми. Та- 
рантино признава, че реализацията 
на епизода в "Ноизе ої Вие | еауез", 
в който Търман разчленява общо 76 
маскирани убийци е най-голямото 
предизвикателство досега в режи- 
сьорската му кариера. Той иска тази 
сцена да е това за кунг-фу боевете, 


А Луси Лиу е 0-Рен Иши, Кралицата на Токио, член на т.нар. Оеау 
Мрег АззаззпаНоп Здиад и лидерка на Лудите 88 якудзи. 


566 дприл 2003 РЄ СЕШВ 


МОЕГИМЕРТА СПОВ а Момез 


\ ума Тьрман се изправя сама срещу 76 якудза убийци в токийски нощен клуб. 
Тарантино иска тази бойна сцена да стане "най-великата, която някога сте виждали". 


което беше незабравимият момент с 
хеликоптерите ("Полета на Валкири- 
ите") от "Апокалипсис сега" за воен- 
ните филми. "Тази сцена или щее 
най-великото нешо, което някога е 
правено в тази насока, или ще си 
ударя главата в тавана на собстве- 
ния си талант" - остроумно отбеляз- 
ва Куентин. 

Всичко в тази продукция, практи- 
чески всеки елемент от "К В!" е 
вдъхновен от старите тата! агіѕ- 
класики и от азиатското кино. Така 
например една от сцените ще бъде 
заснета в примигващото черно и бя- 
ло като във филмите за "Годзила", а 
на много места ще се използват 
похвати от японското аниме като 
напр. подчертаването на очите на 
героите. Тарантино дори изпратил 
на своя оператор, носителя на Ос- 
кар Боб Ричардън ("Взвод", "Джей 
Еф Кей", "Уол Стрийт") списък със 
задължителни самурайски филми и 
класики на братята Шоу като "Петте 
пръста на смъртта" и "Едноръкият 
боец", за да придобие представа 
какво се изисква от него по отноше- 
ние на визията. 


Китайският метод 


Куентин Тарантино е избрал да 
направи филма си по това, което той 
нарича "китайският начин". Първо, 
това означава пълна липса на диги- 
тални ефекти. "Тез" лайна изглеж- 
дат добре, но си личи, че ги е пра- 
вил компютър" – коментира Таранти- 
но. Където е могъл, той се е опитал 
да пресъздаде приспособленията, 
които неговите предци, легендарни- 
те кунг-фу режисьори са прилагали 
в миналото. На човешки език това 
означава например използването 
при снимките на архаични приумици 
от рода на китайски кондоми, пълни 
с изкуствена кръв. Актьорите просто 
ги пукат в сюблимния момент и така 
се получава нужната кървава баня. 
Фанатизираният кинаджия Куентин 
иска всичко да си е на мястото - до 
последната капчица кръв: само за 
сцената в Ноизе о! Вие | еамез са 
нужни 100 галона от алената теч- 
ност, за да може той автентично да 
ни припомни филмите, към които от- 
дава почитта си. За целта неговият 
екип по специалните ефекти разпо- 
лага с набор от фалшива кръв, чия- 
то колоритност си съперничи с тази 


на интернационалния екип на сни- 
мачната площадка. Тарантино каз- 
ва, че е много стриктен по отноше- 
ние на кръвта и затова използва раз- 
лични смески според сцената. "Не 
искам кръв като от филм на ужаси- 
те. Искам самурайска кръв. Не мо- 
жеш да излееш някакъв бутафорен 
малинов сироп за палачинки върху 
самурайския меч и да изглежда доб- 
ре. Трябва да имаш от специалния 
тип кръв, от онази, която виждаме 
само в самурайските филми." 

Разбира се, има и по-практична 
причина, защо Тарантино избягва 
холивудските методи. "Китайският 
начин" просто е много по-евтин. 
Снимките в Пекин излизат два пъти 
по-малко, отколкото в американски- 
те студия. Освен това по чисто ло- 
гистични причини е много по-лесно и 
финансово удобно да събереш на 
едно място най-добрите майстори 
на бойните изкуства. Така например 
за проекта е привлечен най-големи- 
ят тата! айѕ специалист - майстор 
Юен Ву-Пинг, известен на междуна- 
родната публика със своята работа 
над "Тигър и дракон", а също и като 
човека зад кунг-фу сцените от "Мат- 
рицата". Той ще хореографира кунг- 
фу сцените в "КИ ВП", възраждайки 
бойни стилове, използвани преди 20 
години в разцвета на хонг-конгското 
кино. Друга легенда на азиатското 
кино - Сони Чиба пък едновременно 
участва във филма и е отговорен за 
обучението по самурайските техни- 
ки. Японецът Чиба, познат от култо- 
вите класики "Уличен боец" и "Зав- 
ръщането на уличния боец" (едни от 
най-безкомпромисните и брутални 
бойни филми въобще) ще играе са- 
мураят Хатори Ханзо, който изра- 
ботва "Меча на отмъщението" за 
Булката. 


Възхвала на 
азиатското кино 


Идеята за КИ ВИ! се ражда по вре- 
ме на един среднощен телефонен 
разговор между Тарантино и Тър- 
ман по време на снимките на "Кри- 
минале" през 1993. Куентин успява 
да напише не просто сценарий, а ис- 
тински ферман - повече от 220 
страници, което му отнема близо 
две години. По-голямата част от 
въпросния сценарий е посветена на 
педантичното описание на бойните 


млмум.рссшвб-ра.согп 


А Майсторът на бойните изкуства Юен Во-Пинг обсъжда хореографията с 
Тарантино. Асистентът на Юен казва: "Най-трудното бе да си припомним 
всички тези бойни стилове, които не сме използвали от 20 години". 


Още през пролетта 
на 2003 Мігатах 
Воокѕ ще публикуват 
книгата на Тарантино 
"КИГ ВИ", която се ба- 
зира на написания от 
него сценарий и така 
ще притьпят малко 
болката от мъчител- 
ното очакване на 
филма. Васк Габе! 
батеѕ пък са подпи- 
сали договор да нап- 
равят игра по КИ ВИ 
за РС, която ще изле- 
зе през 2004, заедно 
с 0\0-то на филма. 
Фирмата се прочу 
наскоро с "Епсауе" 
за ХБох и с "Те 
Тһіпо", както и видео- 
игрите по "Властели- 
нът на пръстените“. 


Ку Първият асистент- 
режисьор Бил 
Кларк, копроду- 
центът Лорънс 
Бендър и Куентин 
на снимачната 
площадка. 


сцени до най-малките детайли, как- 
то и на най-гнусното бурканче с ва- 
зелин в историята на киното. Въпре- 
ки двегодишния си труд и хилядите 
подробности в сценария, Тарантино 
е доразвивал филма в процеса на 
снимките и е импровизирал при вся- 
ка възможност, още нещо, което 
сродява работата му с тази на ки- 
тайските режисьори. Така например 
много забавни идеи и гегове са се 
родили по време на разговорите му 
с Юен Ву-Пинг (който всички нари- 
чат просто "Майстора"). В Холивуд 
такъв подход би бил напълно невъз- 
можен. 

Когато фрилмът е готов през сеп- 
тември 2003, е много вероятно по-го- 
лямата част от публиката да не ус- 
пее да разпознае алюзиите към ази- 
атското кино, още повече кунг-фу 
жанра и всички останали филми, 
пред които се прекланя маестрото 
(пр. спагети-уестърните). И дали по- 
вечето кино-зрители ще успят да 
оценят истински липсата на хорър- 
кръв в самурайските сцени?! "Правя 
този филм за себе си" - ухилено каз- 
ва Тарантино. Впрочем тази гледна 
точка е може би най-сигурният га- 
рант, че филмът ще е изключите- 
лен. Наистина, най-много със сигур- 
ност ще го оценят истинските кино- 
мани, онези, които не просто харес- 
ват това изкуство, а го обожават във 
всичките му възможни превъплъще- 
ния и които потръпват от радост до- 
като четат тези редове. Въпреки 
всичко смятам, че масовият зрител 
също ще бъде впечатлен от "КИ ВИ" 
(дори да не е гледал нито един от 
азиатските филми, пред които Та- 
рантино се прекланя), просто защо- 
то няма да е виждал нищо подобно. 
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ммлу.рссмр-ра.соп 


Палада К 


В ЕшШигета"к № ууму.Шигетагк.сот/ргодиск/ЗатагкОЗ/ №1 СНг хвб сотраНЫе СРО, 256 МВ ВАМ, Опес 9, 32 МВ Мдео Ш на СО2/ОМУО 30 


ЗрМагк 03 е последното издание 
на популярната програма за бенч- 
марк, която за последните години 
се наложи като стандарт за тест- 
ване на производителността на 
персоналните компютри. Новата 
версия излезе и можете да я наме- 
рите на СО/ОУО към настоящия 
брой. 


Иван Георгиев 
Ммап-дФрсси-рд.сот 


цията обаче, искам да ви пре- 

дупредя, че новия ЗОМак е по- 
различен от старите версии. Подзаг- 
лавието на програмата "Тһе Сатегз 
Вепсһтагк" ясно показва насоченост- 
та на софтуера - да ви покаже до 
каква степен конфигурацията на ва- 
шия компютър е годна да се справя 
с игрите, които, както знаем, стават 
и ще стават все по-капризни. Успява 
ли версията за 2003 г. да се справи 
със задачата си? И да, и не - исти- 
ната е някъде по средата! 

Като основен аргумент ще посоча 
системните изисквания. Нужно ви е 
РС с процесор поне на един гига- 
херц, 256 МВ ВАМ и ОХ9-съвместима 
видеокарта с 32 МВ НАМ. Това са 
скромни изисквания на фона на нас- 
тоящите върхови постижения при 
хардуера. От друга страна обаче, 
именно на машина с такива специ- 
фикации тествам повечето от игрите 
за списанието и категорично мога да 
заявя, че не съм имал проблеми с 
пускането на новите заглавия. Нито 
Ипгва! 2, нито С ЗС Сепега!в ми съз- 
дават проблеми с насичания, аи не 
се налага да се лишавам от същест- 
вените им графични качества. В съ- 
щото време гейм-тестовете на 
ЗОМагк се опитват да ме убедят, че 
съвременните игри ми вървят с 5-10 
кадъра в секунда, което е много да- 
леч от реалността! 


| реди да се захванете с инстала- 


„А Тестът Мейех Ѕһайег много наподобява този 
от миналогодишното издание, но е по-тежък и 
с нови действащи лица. 


У до гледате този екшън като слайдшоу, 
не значи непременно, че сте за ъпгрейд. 


4 Тест с много детайлни движе- 
щи се обекти, съчетани с 
ефектни експлозии. 


За мисленето 
в перспектива 


Съвсем наясно съм, че сме в нача- 
лото на годината и през идните ме- 
сеци ще се появят игри, изискващи 
по-мощни процесори от стандартно- 
то на този етап базисно изискване за 
Репіит 800 МНг, както и ще са 
гладни за повече памет. Тук идва ос- 
новното различие на ЗОМагк 03 
спрямо по-старите издания - разде- 
лението на тестовете на такива с 
ниски и високи детайли. Във версия 
03 такова разделение липсва, което 


води до депресиращи резултати за № Този тест ции на Какво все пак 

геймърите с компютри, които са с ан й предлага ЗОМа!К 03? 
процесор по-слаб от 2 СНг. Логични- все по-скъпо удо- 

ят въпрос, който трябва да си зада- нестори Основната му екстра е поддръж- 


дем, е за кого се правят програмите 
за бенчмарк? За тези, които се чудят 
дали модерните игри ще им тръгват 
или за тези с последно поколение 
хардуер, при които е ясно, че при 
всяко положение всичко ще им вър- 
ви по вода? Труден въпрос, който ве- 
роятно има повече от един верен от- 
говор. 


ката на ОігесїХ 9 – дотук добре - яс- 
но е, че рано или късно всички пра- 
вещи качествени игри разработчици 
ще се принудят да се съобразяват с 
него. Следват четири изключително 
красиви, но умопомрачително тежки 
гейм-теста, които са единственият 
сериозен проблем на бенчмарка, за 
който всъщност ставаше дума в ста- 
тията. Смятам, че Емигетагк са 
отишли твърде далеч в мисленето 
си в перспектива. Напълно убеден 
съм, че дори Ооот З няма да е тол- 
кова тежък, колкото е тестът ВаНе ої 
Ргохусоп, да речем! 

За финал искам да внеса уточне- 
нието, че статията не цели да крити- 
кува новия ЗОМак, а да даде утеха 
на тези, които ще получат шокира- 
що ниски резултати от бенчмарка. 
Спокойно, най-добрият тест за гей- 
мърите продължават да бъдат демо 
версиите на конкретните игри, които 
винаги можете да намирате на на- 
шите дискове и да пробвате на ком- 
пютъра си. В никакъв случай не до- 
пускайте ЗОМагк 03 да ви подтиква 
към прибързани и непредвидени ъпг- 
рейди! 


А Може би най-тежкият тест в ЗОМаик 03. Съмнявам се, 
че дори Ооот 3 може да му бъде конкуренция! 
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МІЛТІМЕПІА СІВ а $оймаге 


ДИСКОВИ МЕНИДЖЪ 


В последно време броя на хора- 
та с записвачки нараства бързо и 
затова младо и старо е заринато 
от дискове. По тази причина, ня- 
кои от нас все повече и повече са 
принуждавани да записват по 
листчета или по-лошото да пом- 
нят на ум, какво има на всеки от 
дисковете. Ще разкажа как най- 
лесно и бързо да подредите свои- 
те стотици дискове с помощта на 
едни много полезни и приятни 
програмки - тъй наречените диск 
мениджъри. 


Красимир Янков 
датЬи 2139 пошай.сот 


лярен в нашата китна родина, но 

за сметка на това почти на всяко 
западно РС има инсталиран такъв. 
Много голямо присъствие на този 
«пазар» имат братушките от Русия. 
В повечето случаи програмите са 
безплатни, а останалите западни 
имат Ма! версии, колкото да покажат 
на какво са способни. Ще ви предс- 
тавя 6 мениджъра, като ще им да- 
вам крайна оценка, базирана на 
функционалността, степента на 
трудност за използване и интер- 
фейс. Все пак за да ви хареса едно 
нещо, трябва да изглежда добре, 
нали? 


Те тип софтуер не е много попу- 


Адуапсей Ок Сааюд 


Ийр:/е!сотзоЙ.сот/адс. Пт 
Лиценз: Пробно копие, с някои 
ограничения. 


Програмата има многоезикова 
поддръжка и в нея е включен бъл- 
гарски език, който прави софтуера 
безкрайно лесен за овладяване. Мо- 
же да "изважда" цялото "дърво" от 
директории на диска, да прави ре- 
зервни копия на базите данни, както 
и да създава каталози на дискети с 
важна системна информация. От 
аидо СО-та може да се свързва със 
СООВ, за да идентифицира самите 
песни. Работи само ако имате ориги- 
налното СО О:. Интерфейсът е доста 
опростен и постен. 

Оценка: 8/10 


Саїаіод Мах 


пйруЛмулу.Поптах.сот 
Лиценз: ипкпомп. 


Може би най-добре изглеждащата 
програма! Поддържа само английски 
език, а възможностите са същите: 
можете да правите каталози на СО- 
та, дискети, но и на цели твърди 
дискове! Присъства и доста полезна- 
та опция, да принтирате "дървото" 
от директории, барабар с всички 
файлове, за да ви е винаги под ръ- 
ка. Тук присъстват готови категории, 
т.е. можете да си онагледите колек- 
цията за още по-лесно търсене. Има 
възможност за търсене на файл, ко- 
ято е полезна, ако знаете кой е фай- 
лът, но не знаете кой е дискът ;). 

Оценка : 9/10 


СО Огдагихег 


пйр:/готапвой.да.ги 
Лиценз : ипКпоууп. 


Ужасен интерфейс! Фонът е ня- 
каква абсолютна мацаница, бутони- 
те изглеждат добре... ако бяха нап- 
равени през 1995! Абсолютно съща- 
та функционалност като другите 
две, само че трябва да добавяте 
всички файлове на ръка! Бавно и 
мудно. Не ви препоръчвам тази прог- 
рама, освен ако не сте мазохист. 

Оценка : 5/10. 


"раѓа Ва 
ріѕк то (ово!) 


Мер страница: няма 
Лиценз: їгеемаге. 


Интерфейсът е лесен и интуити- 
вен. Езикът е руски, което допълни- 
телно улеснява ползването. Тук най- 
забележителната възможност освен 
самото каталогизиране е, че можете 
да си направите "черен списък" с хо- 
рата, които не са ви върнали диск в 
определен от вас срок. Например да- 
ли сте диск на Пешо. Той не ви го е 
върнал в посочения от вас срок и 
програмката ви алармира да си го 
вземете. Ако пък вие не сте върнали 
Пешовия диск, автоматично този 


ВИСОКОСКОРОСТЕН ИНТЕРНЕТ 


ум БайБе.сопо 


КАБЕЛЕН ИНТЕРНЕТ ОТ Ваіі.сот 


Телефони за контакт 986 31 86; 089 318 850; 089 566 816 


За кв. „Света Троица“ и НДК - включване до 4 дни! 
ЛОКАЛНА КАБЕЛНА МРЕЖА ОТР 100 МЬ 
Без телефонна линия! 

Без кабелен модем! 

Бъдете част от световната мрежа | МТЕВМЕТ 
срещу минимални разходи 


Каталоги Далюннен Ва длнных Вид 1. 


ммлу.рссчр-ра.сопт 


Васа — 


ТЕТЕТ 


ВЯ Оле 7. ВЪЖОФ. ЕВО мен | | 


в. 


диск се пренася в категорията "Не 
върнати". Може и да смените имена- 
та на категориите, например от рус- 
ки да ги направите на български, за 
по-прегледна колекция. 

Оценка: 10/10 


СО Міпаег 


пйр:/сдум/пдег.де 
Лиценз: Зпагемаге. 


Най-простата програма. Можете 
да каталогизирате само дискове, аи 
в тази версия броят им е ограничен 
до 25. Абсолютно прост външен вид, 
няма нито един бутон, само падащи 
менюта. Не си заслужава. 

Оценка : 4/10. 


опатгаоса 


пйрилумлиагегпейги 
Лиценз : ипКпоууп. 


Най-добрата програма съществу- 
ваща за тази цел! Интерфейсът е 
прекрасен, напомня много на Ошоок, 
а цветовата гама е избрана профе- 
сионално. Всеки бутон е изрисуван 
перфектно и ви е приятно само да 
разглеждате програмата. Тя е един- 
ствената, която може да каталогизи- 
ра ОМО дискове автоматично, т.е. да 
вади файловата им структура. Спи- 
сък на раздадени дискове също при- 
съства, но не е толкова добре раз- 
вит, колкото в ОВО!. За съжаление 
не можете да създавате бази данни 
с дискети или хард дискове, но в 
днешно време дискетата все по-ряд- 
ко се използва като носител. 

Оценка : 10/10. 

Моят личен избор е ОВО!, заради 
много развитата система на длъжни- 
ци, както и заради опростения ин- 
терфейс. Оставям на вас възмож- 
ността да поекспериментирате и да 
изберете мениджъра, който най-доб- 
ре подхожда на вашите нужди. 
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МІЛТІМЕПРІА СПОВ а Ѕоймаге умлм.рссчо-рд.сот 


въ РІауеєк 


В ул. р/ауег.ого 


Генко Велев езици, включително и такива ек- 
9 уееудрссиБ-рд.сот зотики като български. 
6. Помислено и за тези, които все 

ма десетки различни софтуери пак си държат на многобройни- 

за гледане на филмчета. Раз- те опции - десен клик където и 

личват се по това, че някои са да е върху панела на стартира- 
по-малки и удобни, други могат да ната програма открива първото 
възпроизвеждат повече формати, меню с настройките, откъдето 
трети просто са лоши, а за четвърти може да заредите файл със 
се иска три години разучване на ин- субтитри или да си сложите 
терфейса. Има дори и шампион - "экт" по желание (на сайта на 
една програма, която е тежка и ог- производителя има много "ко- 
ромна, стартира се бавно и ви зали- жи" за Нее доуипоад). А десен 
ва с поток реклами, работи зле и клик върху прозореца на старти- 
прави много грешки, като при това с ран филм пък отваря второ ме- 
наслада ви тика в носа възможно ню, което вече дава допълни- 
най-глупавите съобщения. Няма да и телни опции относно самото 
споменавам името - и без това всич- възпроизвеждане. 
ки знаят за какво става въпрос :-) Въобще, ако някога гледате фил- — а 

Има обаче програми и като ми на монитора си във друг формат 24) ореп зидо Не... 

ВЗРауеп! Тази миниатюрна програм- освен ОМО, то програмата ВзРауег е 1 ана 
ка е мой безспорен фаворит вече по- единствената програма, която би ви ан 
вече от година. Може да си я инста била нужна! безе Не 
лирате от дисковете към списанието | орч 
и ако досега не сте чували за нея, ви тивво 
уверявам, че трябва веднага да на- м И сега едно малко бижу - само 51 КВ. Тази прог- 
ваксате този пропуск! Ето няколко от рама е способна да промени общата скорост на 


многобройните Й предимства: компютъра ви при това с пъти - дори и десет, 


1. Поддържа всички филмови 
формати (без Неа! Мейа по ле- 
гални причини), при това работи 
безупречно и безпогрешно! 

2. Малка – цялата програма може 
да се събере дори и на дискета. 

3. Стартира се бързо и не се опит- 
ва да ви пробута рекламни глу- 
пости! 

4. Има невероятно опростен интер- 
фейс, лесна и удобна за работа. 

5. Поддържа менюта на цял куп 
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ЗА ПРАВИЛНА 


двадесет пъти! Не си правете обаче грешни смет- 
ки - "Имам 16Н7 процесор, сега с Тифо все едно 
ще е цели 10 СН2"! Защото програмата действи- 
телно променя скоростта, но не нагоре, а надолу 
:-) И би трябвало вместо "Тито" да се нарича 
"Охлюв"! За какво ни е тази програма ли? За ед- 
но-единствено нещо - за да можете да стартирате 
стари игри и програми на съвременното си РС. 
Това няма да е необходимо на повечето от вас, 
но знам, че има и читатели, които много ще се 
израдват на една такава програма! Необходимо 
ли е да добавям още, че освен компактна, тя е 
лесна за използване и работи под \\п95, №іп98, 
Мп МТ, а аз преди малко я тествах и под ММп Хр! 


ОРИЕНТАЦИЯ 


А Ге БР. 7779 А 


И ЕРА „_ 


ТО ^^ ГУА Т-(Р ТЕ РА, 


о Е 
2107992 ШУ е 
иенбешгойп Р/т 


> 


Ка 


МОГИМЕОГА СІВ а Нагімаге 


0уй-технологията 


млмум.рссиБ-ра.сога 


Наближава ли смъртта на Ср-тата? ПОД лупа 


Спомняте ли си какво се случи 
с дискетите? Бяха тотално измес- 
тени от компакт-дисковете, които 
спестяваха на потребителя разп- 
равията с инсталирането на соф- 
туер, раздробен и разхвърлян 
върху една камара дискети. В 
днешни дни можем да наблюда- 
ваме началото на нова "смяна на 
стражата" – СО-тата вече не пред- 
лагат достатъчно място, и много 
компании и списания са принуде- 
ни да използват по няколко дис- 
ка, за да задоволят изискванията 
на потребителите. Поради тази 
причина компакт-дисковете в 
близкото бъдеще има опасност да 
споделят съдбата на "изчезнали- 
те флопита". Какво ще ги измес- 
ти? ОҮр-дисковете вече се нало- 
жиха на пазара като единственото 
решение. РС Си отново е на гре- 
бена на вълната и ви предлага да 
се убедите лично в достойнствата 
на новите носители. 
К ворим на този въпрос, трябва 

да разгледаме историята и 

принципите на технологията. В на- 
чалото на 90-те няколко компании, 
сред които ТозНфа, Зопу, РИр$ и 
Тіте М/атег, започнаха разработка- 
та на новия стандарт с идеята да 
предложат на потребителите въз- 
можност за количествено и качест- 
вено подобрение на мултимедийни- 
те възможности, предоставяни от 
компактдисковете и видеокасетите. 
Абревиатурата ОМО означава Опа! 
Мщео Ок, като напоследък все по- 
често се използва и далеч по-вярно- 
то Оюйа! Мегѕайе ОК (уегваШе – 
универсален, гъвкав, от англ.). Защо 
пък универсален? За разлика от СО- 
тата, които съчетаваха възможности 


Георги Даскалов 
д даѕкаіоу@рссіир-рд.сот 


акви точно са те? За да си отго- 


Гаѕег Веат , 
Гапа Рге-РИ 


5119-51429 Ове 


Габе! 


Вест 


Бейес ие 
Гауег 


ше олег 
Гаѕег Беат іеіесігіс Іауег 
Росагропа?вй 

фес сшрейгае 


51іпдіе зе, зтое Іауег (4.76В) 


Мошдеа 
зирзігаќе 


Аадһезіме 


те $14е, иа! Іауег (8.568) 


Керіісаќей 
Рһоќороіутег 
> ~ 40.0рт 


тен Ѕеті-гейесќог 
-0.06ит -0.06ит 
Ргетаз{е9 
> РИз зъзъ 


—— Мошдей РоІусагропаќе 
0.6 папа 


единствено за запис на данни и ка- 
чествен звук, ОУО-дисковете освен 
тези две неща предлагат достатъч- 
но голям капацитет, за да могат да 
поберат пълнометражен филм с пер- 
фектно качество на картината и мно- 
гоканален звук. Но преди да разгле- 
даме по-подробно стандартите за 
звука и картината на ОУО-филмите, 
нека видим как е възможно носител 
със същите физически размери като 
обикновено СО да побира многократ- 
но повече информация. Както може 
би знаете, и при двата вида носите- 
ли данните се съхраняват под фор- 
мата на вдлъбнатини в алуминиевия 


зпое-вшед, ѕіпдіе 1ауег (4.768) 


Зпфе-5йед,дошие [зуег (9.566) 


угоб ме бгооуе 


7 


а ѕирзігаќе ш айһеѕіме 


Роіусагбопаїе 


Пррег Фес с 
Гауег 


Весогдто Іауег 
(Ад-1п-80-Те) 


ВИДОВЕ 
ОУО ДИСКОВЕ 


0\0-5: 

е Брой на страните: 
е Брой на слоевете: 
Ф Капацитет: 4.768 
0\0-9: 

© Брой на страните: 
Ф Брой на слоевете: 
Ф Капацитет: 8.568 
0у0-10: 

© Брой на страните: 
Ф Брой на слоевете: 
Ф Капацитет: 9.468 
0\0-18: 

Ф Брой на страните: 
е Брой на слоевете: 
е Капацитет: 1768 


(* - За всяка страна) 


слой на диска, подредени спирало- 
видно. Най-елементарният способ за 
увеличения капацитет на ОУО-тата 
естествено е четирикратно увеличе- 
ната плътност на записа - размерът 
на отделните вдлъбнатинки е по-ма- 
лък и така на същата единица площ 
от повърхността на диска могат да 
се съхраняват повече данни. Истинс- 
ките иновации при О\О-тата обаче 
са възможностите за 


двуслойни и 
двустранни носители 


Четенето на данни от два слоя 
данни без единия да пречи на дру- 
гия е възможно поради прозрачност- 
та на горния слой - така за разчита- 
нето на данните от долния слой е 
нужно единствено лазерът да проме- 
ни фокуса си. Поради технологични 
ограничения вторият слой не може 
да има толкова голяма плътност на 
записа както първия, за това и двус- 
лойните едностранни дискове имат 
малко по-малък капацитет от двуст- 
ранните еднослойни такива. Възмож- 
ността за произвеждането на двуст- 
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ранни носители се дължи на факта, 
че при едностранните такива за за- 
пис на данните се използва само по- 
ловината от общата дебелина на 
диска, която е 1.2 мм. При двустран- 
ните носители просто се добавят 
един или два слоя с данни и в други- 
те 0.6 мм. Възможни са следните ва- 
рианти на ОМО-дисковете - едност- 
ранен еднослоен, с капацитет 4.7 СВ 
(известен още и като ОУО-5), еднос- 
транен двуслоен, с капацитет 8.5 СВ 
(2\/0-9), двустранен еднослоен, с ка- 
пацитет 9.4 ОВ (ОУО-10) и двустра- 
нен двуслоен, с капацитет 17 СВ 
(0У0-18). Освен тези четири форма- 
та, ОУП-дисковете могат да се разп- 
ределят и в пет други разновиднос- 
ти: ОУО-Ацдю, ОУО-Мщео, ОУО-ВОМ, 
ОУО-А, ОУО-ВАМ (еквивалентни тех- 
нологии са ОУО-ВМ/ и ОУО+ВУУ). 
ОУО-ВОМ дисковете използват фай- 
ловата система ООЕ Вгіаде, като 
ОРЕ значи Упмегза! Оіѕк Ропта. ЦОР 
Вгіаде се различава от ЦОР по съв- 
местимостта с 1509660 - системата, 
използвана при стандартните СО-та, 
като причината да се използва такъв 
хибриден стандарт е нуждата от 
съвместимост с по-старите операци- 
онни системи като Міпао\мѕ 95. При 
УОЕ Внаде е възможна поддръжката 
на дълги имена на файловете. ОУО- 
\Маео и ОУП-Аийо дисковете използ- 
ват истинския ОРЕ, който не е съв- 
местим с 1509660. Те съхраняват 
данните си (съответно видео и звук) 
в именовани по стандарт директории 
- МОЕО Т9 и АЦОЮ Т, като име- 
ната на файловете трябва да бъдат 
в 8.3 формата (8 знака за име на 
файла и 3 знака за разширението 
му). При ОУО-Мщео дисковете за 
филмите се използва МРЕС компре- 
сия, която отчита единствено разли- 
ките между отделните кадри. При 
използване на МРЕС-2 са възможни 
резолюции до 720х576 при 25 кадъ- 
ра в секунда (при РАШЅЕСАМ) и 
720х480 при 30 кадъра в секунда 
(при МТ$С формат), което е прибли- 
зително два пъти по-добре от въз- 
можностите на стандартните видео- 
касети. За висококачествено аудио 
се използват Ообу Оойа! АСЗ или 
МРЕС-2 Зитоипа. При ОУО-Мжео 
дисковете може да се прилага реги- 
онално кодиране, което не позволя- 
ва да се възпроизвеждат ОУО-загла- 
вия, ако дискът и плейърът са заку- 
пени в различни части на света. 


ПОРТАЛЪТ 
С една регистрация 
всички услуги ! 
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Целта е филмите да не могат да 
се гледат на ОУО преди да са излез- 
ли на голям екран в страните, в кои- 
то кино-премиерите се случват след 
пускането на филмите на ОУО в 
"напредналите" държави. Повечето 
хора едва ли могат да си представят 
подобрения в звученето спрямо СО- 
Аџаіо дисковете, но ОУО-Аийо фор- 
матьт предоставя наистина интерес- 
ни възможности - до 2 часа 6-кана- 
лен цифров звук могат да се побе- 
рат на двуслоен едностранен ОМО 
диск. Заедно със значително увели- 
чената честотна лента и динамичен 
обхват това би могло да доближи 
преживяването при слушане на му- 
зика у дома до присъстването на из- 
пълнение на живо. 


ПОРТАЛЪТ 


Вицове 
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Интересното е, че ОУО-Ацдо спе- 
цификациите съдържат нови стан- 
дарти и формати, различни от тези 
при ОУО-Ущео, поради което е въз- 
можно аудио диск да не може да бъ- 
де възпроизведен на видеоплеър. 
ОУО-КОМ устройствата за РС не се 
различават съществено от СО уст- 
ройствата – еднаквите физически 
размери на носителите позволяват 
използването на почти идентична 
механика. Единствената разлика се 
състои в това, че при компакт-диско- 
вете данните са записани по-близо 
до горната повърхност на диска, до- 
като при ОМО са близо до средата 
му. Това налага използването на ла- 
зер с различна дължина на вълната 
- 780 нанометра за СО и 650 за ОМО. 
За да се осигури съвместимост на 
ОУ0-устройствата със старите ко- 
мапкт-дискове, производителите 
прибягват до различни похвати – 
два отделни лазера, две сменящи се 
лещи ит.н.. Що се отнася до ско- 
рост на четене на данни, 1х ОМО уст- 
ройствата четат със скорост 
1250КВ/5, докато при СО-тата първа- 
та скорост означава едва 150КВ/5. 
Поради увеличената плътност на за- 
писа при ОМО дисковете това не зна- 
чи, че ОМУО-тата се въртят по-бързо и 
са по-шумни. При записвачките за 
рур дисковете, съществуват някол- 
ко различни стандарта за носители- 
те и технологиите на записване: 
ОУО-В е еквивалентът на стандарт- 
ния СО-В, носителят е за еднокра- 
тен запис и може да бъде едностра- 
нен или двустранен еднослоен; ОУО- 
ВАМ е малко по-особен стандарт, съ- 
четаващ чисто оптични с магнито-оп- 
тични технологии и предназначен 
главно за заместник на записващото 
видео; ОУО-НУ/ и ОУО+ВМ/ са сходни 
стандарти, позволяващи записвачки- 
те за тях да записват и СО-В/СО-ВУ/ 
носители, като ОУО+ВУ/ има по-доб- 
ра съвместимост с ОУП-Мщео плеъри- 
те, използвани в системите за до- 
машно кино, и може да записва и 
данни и видео на един и същи диск. 
Компаниите производителки на ОУО- 
записвачки се опитват да опростят 
нещата, разработвайки устройства, 
съвместими с всички ОМО и СО фор- 
мати, и съвсем скоро ОМО-то ще ста- 
не естествен наследник и на СО-та- 
та, и на видеокасетите като масов 
преносим носител на голям обем мул- 
тимедийна информация. 


Карикатури, снимки 


Клипове 


Бисери 


спа!.а!г.Ба 
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ММА се бори срещу 
30Майк03 


ФЗпуотаА. 

Много скоро след излизането му 
ММОГА вдигнаха голяма шумотеви- 
ца по въпроса, че ЗОМагкОЗ не бил 
достатъчно добър Бепсптак. Това 
озадачи много хора, защото до мо- 
мента бяха запалени поддръжници 
на тестовете на Ещигетак, и про- 
дуктите им нямаха никакви пробле- 
ми с изкарването на добри резулта- 
ти под по-старите версии на ЗОМак. 
Обаче не се мина дълго преди да се 
появи истинската причина за вне- 
запната промяна в отношението на 
ММЮЛГА към теста - два от новите им 
чипове, МУЗ1 и МУЗ4 изкарват доста 
слаби резултати – по-бързата МУЗ1 
изкарва резултат наполовина на то- 
зи на Вадеоп 9700 Рго, а МУЗА е по- 
вече от два пъти по-бавен от МУЗА. 
Това не е никак впечатляващо, като 
се има предвид, че става въпрос за 
чипове, наследяващи Сеюгсе ЕХ 
(№\/30). ММОТА изглежда са на съ- 
щото мнение и яростно притиска 
тестерите по сайтове и списания да 
не използват новия ЗОМагк, твър- 
дейки, че не отразява реалистично 
производителността при реални иг- 
рови ситуации. 


Подробности за МУЗ, 
МУЗА, №МЗ5 и №40 


М№МІРІА изглежда са се отказали 
от идеята да популяризират сегаш- 
ния вариант Сеюгсе ЕХ и искат по- 
бързо да преминат към следващото 
поколение чипове, за които наскоро 
се появи неофициална информация. 
Най-мощният от очакваните чипове 
е №\/40. Той ще съдържа 150 милио- 
на транзистора (за сравнение 
СеРогсе ЕХ има 125 милиона) и ще 
бъде произвеждан по 0.13-микронна 
технология. Не се знае кога точно 
ще се появи, но очакванията са това 
да стане до края на тази година. 
Преди него бял свят ще видят ня- 
колко други МУЗх чипове. МУЗ5 ще 
има 130 милиона транзистора и ще 
се появи някъде през лятото. МУЗ1 
ще съдържа 80 милиона транзисто- 
ра, ще има 4 рендериращи конвейе- 
ра и ще се предлага в три различни 
варианта с различни тактови често- 
ти. За честотите на паметите не се 
знае нищо конкретно - очаква се да 


варират между 500 и 650 МН? (ООВ). 
За сметка на това са известни често- 
тите на чиповете - 350, 300 и 250 
МН2. МУЗ4 се очаква в още повече 
разновидности – цифрите от прогно- 
зите сочат някъде между Зи 6 моди- 
фикации, всички с по 45 милиона 
транзистора и 4 рендериращи конве- 
йера. Честотите на чиповете се очак- 
ва да бъдат между 300 и 375 МНг. 


Подробности 
за Ргеѕсоќ и Тејаѕ 


Іт. 


На пролетното издание на ОЕ 
форума, провел се в края на фев- 
руари в Сан Хосе, Калифорния, ме! 
разкриха някои подробности за бъ- 
дещите си процесори Ргезсой и 
Тејаѕ. Ргеѕсой ще бъде първият 
0.09-микронен чип на компанията, и 
макар че все още ще се базира на 
Ме!Вига! архитектурата, ще има 
толкова нововъведения спрямо се- 
гашния Репііит 4, че е много веро- 
ятно да се появи под различно име, 
например Реп#ит 5. 

Чипът ще има 100 милиона тран- 
зистора и ще съдържа 16КВ 1 и 
1 МВ 12 кеш, които заедно с усъвър- 
шенствани ргеїеїсћ алгоритми се 
предполага, че ще му осигурят не- 
малко подобрение в производител- 
ността. За това ще допринесат и 
произтичащите от новата произ- 
водствена технология тактови чес- 
тоти, които се очаква да достигнат 


над БСНг, както и 13 нови инструк- 
ции. Чипът ще се поддържа от 1865 
и 1875 чипсетите, което би трябвало 
да му осигури бързо навлизане на 
пазара. 

Тејаѕ се очаква през 2004-та го- 
дина (най-вероятно към края й) и 
ще представлява следващо поко- 
ление М№еїВигѕї процесор, който по 
всяка вероятност ще има още нови 
инструкции и ще достигне тактови 
честоти до 7СН2 през 2006-та. 
Платформата за Тејаѕ процесора 
ще има следните ключови характе- 
ристики: 1066 или 1200 МН? ачад- 
ритред ЕЗВ шина, поддръжка на 
РС! Ехргеѕѕ и ООН-!! памет. 


МУ! ще прави 
АТІ-базирани карти 


Появи се непотвърдена досега ин- 
формация, че Місго$їаг Іпіегпайопаі, 
до момента произвеждащ единстве- 
но ММОА-базирани продукти, ще за- 
почне да прави видеокарти с АТ! чи- 
пове. Причините за евентуалното та- 
кова решение на М$! биха могли да 
бъдат както от чисто техническо ес- 
тество, така и проблеми във взаимо- 
отношенията им с МУША, но най-ра- 
зумно звучи обяснението, че големи- 
те партньори на М$1, асемблиращи 
компютри с техните карти, предпочи- 
тат АТ!-базирани такива и са оказа- 
ли натиск върху М] да им осигурят 
такива. Финансовите последствия за 
ММА биха могли да бъдат наисти- 
на сериозни, тъй като М5! в момента 
се нарежда сред най-големите им 
партньори. 


ше! правят нов тип цокли 
за процесори 


Големият кошмар на всички собст- 
веници на Іпїе!-базирани системи е 
на път да се случи отново, след като 
ие! заявиха намерението си за по- 
реден път да сменят цокъла на про- 
цесорите си. Миналото е изпъстрено 
с подобни решения, най-пресният 
спомен от които предизвиква прехо- 
да от 423 към 478-пинов формат за 
Репйит 4 процесорите. Смяната на 
цоклите прави неизбежна смяната 
на дънните платки при ъпгрейд, а по- 
вечето потребители мразят излиш- 
ните разходи. Новият цокъл по всяка 
вероятност ще се казва Зоске! Т, 
който ще приема | ОА-775 (апд-дпа 
агау) чипове. Основен довод за при- 
емането на новия стандарт е увели- 
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чения брой и гъстота на пиновете. 
Новият цокъл ще се използва за 
Ргеѕсої и Тејаѕ процесорите, които 
ще излизат през 2004 г., и за него 
Іпќе! смятат да пуснат нов чипсет, за- 
сега известен като ОгапіѕааІе, който 
по всяка вероятност ще поддържа 
два канала ООН-!! памет, работеща 
на 533 МНг, както и РСІ-Ехргеѕѕ тех- 
нологията. Очаква се Ргезсой проце- 
сорите да се появят в два варианта 
- за Ѕоскеї 478 през тази година и 
за новия Боске! Т през 2004. 


АП пуска 8350 и ВУЗ5О 


до края на март? 


Вицепрезидентът на инженерния 
отдел на АТІ, д-р Оауе Во!ѕїоп, в 
края на февруари обяви, че до около 
един месец ще бъдат пуснати двата 
дългоочаквани нови чипа на АТ! – 
А350 и ВУЗ50. Както сме ви казвали 
и преди, В350 ще представлява усъ- 
вършенствана версия на Вайеоп 
9700 архитектурата, като новостите 
ще бъдат насочени главно към по-го- 
ляма производителност. ВУЗ50 пък 
ще бъде по-евтиния вариант на ВЗОО 
и също като него ще предлага зна- 
чително увеличение в мощността 
спрямо предишното поколение чипо- 
ве. И двата чипа ще имат съвмести- 


промоцщ, 


мост с ОігесїХ 9.0 стандарта, и по 
всяка вероятност ще се правят по 
0.13-микронна технология, с която са 
били направени редица тестове във 
фабриките на ТЗМС, и са били пос- 
тигнати задоволителни резултати. 


Хаше И на 515 ще бъде в 


две различни версии 


95 Біісоп ийергайвд Бузет Согрогайот 


Следвайки тактиката на конкурен- 
тите си, 515 смята да представи два 
различни варианта на Хабге-П чипо- 
вете си, съвместими с ОігесіїХ 9.0, но 
предназначени за различни сегмен- 
ти от пазара. Нуждата от специали- 
зирани за конкретната пазарна ниша 
продукти произтича от факта, че 
компанията заема 8% от пазара на 
графичните чипове - не особено 
малка цифра. Едната версия ще бъ- 
де 515340 (Хабге 11), а другата засега 
е позната единствено под кодовото 
название 5341. Истинския Хабге |! 
(515340) ще бъде ОігесіХ 9.0-съвмес- 
тим чип с 8 рендериращи конвейера 
и 375 МНЕ работна честота. Паметта, 
която ще се използва за картите с 
него ще бъде 500МН2 ООН-!! (с 
ефективна честота 1000МН?). 515341 
ще представлява осакатена версия 


ммлу.рссчр-ра.сот 


на $15340, включваща едва четири 
рендериращи конвейра, но иначе 
имаща същите параметри. Според 
наличната информация това включ- 
ва и паметта, което е странно, поне- 
же ООВ-1 е твърде скъпа за вграж- 
дане в ценово-ориентирани карти. 


съкращения в АМО 


В компанията се провеждат гене- 
рални реформи, целящи смъкването 
на разходите на компанията до 5800 
млн. за едно тримесечие. Планирано 
е съкращение на персонала с около 
2000 души, като до момента изгоне- 
ните са 1550. Според представител 
на компанията има вариант съкраще- 
нията да спрат до сегашното си ни- 
во, което може би се дължи на фак- 
та, че само за последното тримесе- 
чие на 2002 г., АМО са изразходвали 
$300млн. за изплащане на компенса- 
ции на съкратените през този пери- 
од 1000 работници и както и за дру- 
ги разходи, свързани с процедурата 
по намаляване на персонала. Ефек- 
тът от тези загуби е краткосрочен, 
защото говорителите на компанията 
съобщават оптимистични прогнози 
за повишаване на продажбите на 
процесори и флаш-памети в най- 


близко бъдеще. 
9 


само за гейм и интернет клубове 
сп. РС СШВ предлага специална рекламна тарифа 
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МОГИМЕОГА СБ а Нагдмаге . 


уумлу.рссмр-ра.сопт 


РНИР$ (006911 


Когато стане въпрос за запис- 
вачки, всички се сещат за големи- 
те имена в бранша ~ РіІехїог, Теас, 
Үатаһа. Повечето потребители за- 
лагат на сигурно с тези марки, но 
въпреки това на пазара има доста 
записвачки и от други производи- 
тели. Един такъв производителе 
РпШрв - фирма с неголяма попу- 
лярност, но със стабилни тради- 
ции в областта на оптичните носи- 
тели и устройствата за тях. 


Георги Даскалов 
9 дазкаоуФрсс!иБ-Ба.сот 


реди около 20 години РАШрв и 

Зопу са разработили едни от 

първите СО-КОМ стандарти, по- 
късно същите две компании са изиг- 
рали основна роля в разработката на 
СО-В и СО-ВУ/ стандартите. И въп- 
реки че в момента вниманието на 
компанията е съсредоточено главно 
върху ОУО-разработките, СО-запис- 
вачки продължават да бъдат произ- 
веждани. Благодарение на фирма 
Тотадо Зуз!етз успяхме да се снаб- 
дим с една от най-бързите им запис- 
вачки – С006911 моделът поддържа 
до 48х скорост при записване, 16х 
при презаписване и 48х при четене. 
Устройството използва ШЕ интер- 
фейс и е доста семпло на вид - 
стандартен преден панел с едини- 


О мего СО Ѕреей 
Ее Виа Те. Еа Нейр 


[1:1] РНШРЗ СО С006911 


48/16/48 С0-В\У 


чен светодиод без отличителни над- 
писи освен логото на РиШрз, и дори 
без жак за слушалки и потенциоме- 


тър за силата на звука. Получихме го 


в биік вариант - без кутия, докумен- 
тация и софтуер, което е недоста- 
тък, въпреки че инсталацията се 
свежда единствено до физическото 
монтиране и свързване на устройст- 
вото и намирането на подходящ 
софтуер. Това не е голям проблем 
за хората, разполагащи с достъп до 
интернет, но тези, които все още ня- 
мат такъв, ще трябва да намерят на- 
чин да се сдобият с най-новата вер- 
сия на някоя от популярните програ- 
ми за записване - по-старите версии 
не разпознават устройството като 
записвачка. 

В унисон с последните тенденции, 
записвачката издържа на сериозни 
издевателства от страна на потреби- 
теля по време на записване - стан- 
дартните тестове с пускане на музи- 
ка в У/патр, отваряне на СО и 
Ехрогег дори не успяха да изпразнят 
буфера, а дори когато това се полу- 
чи при стартиране на тежки прило- 
жения от типа на РпоюзПор, записът 
продължи без проблеми след норма- 
лизиране на ситуацията. Това е въз- 
можно благодарение на Ѕеатіеѕѕ 
Ник технологията на РиШрв, която 
позволява записът да бъде завър- 
шен успешно дори след прекъсвания 


овен) 


Ехи 


... Еес те: 3.48 зесопд$ 

„. Гоад те: 7.31 ѕесопіѕ 

„. Весодп оп те: 0.72 зесопйз 
-. ЕІарѕей Пте: 0:12 


гбвек тез — 
Вапдот 


13 
Бл. 
Ри! 


275 та 


г СРУ иѕаде | 


1х 


2х 
а, 
8х 
ии 
|Е---- 


Гіпмейасе | 
Вигѕі гайе 


СПЕЦИФИКАЦИИ 


и Скорост на запис: 48х 


и Скорост на презапис: 16х 
и Скорост на четене: 48х 
и Обем на буфера: 2МВ 

м Време за достъп: 125т$ 


и Интерфейс: ІрЕ 


и Поддържани методи на запис: Тгаск А! Опсе, 
015с АЕ Опсе, 5еѕѕіоп А! Опсе, РасКе! Мгие, 
Мин-5е551п 


и Поддържани формати дискове: С0-ОА, С0- 
КОМ, СО-КОМ ХА, С0-1, С0-Ехка, С0-Техї, 
Ущео СО, Вос{аЫе СО, С0-Виаде, СО-Тех! 
и Технологии за защита на записа: Ѕеатіеѕѕ 
Ник и Твегто Вайапсед У/Нпа 


поради изчерпване на данните в бу- 

фера на записвачката (който в слу- 

чая не е особено голям - 2 МВ). 
Странно е обаче, че 


записвачката 
понякога не чете 
дисковете, които 
самата тя е записала - 


често ми се налагаше да проверя- 
вам записани дискове на другото ми 
СО, защото записвачката не ги раз- 
познаваше. Дори някои от дискове- 
те, които първоначално се отваряха, 
понякога караха устройството да се 
държи странно - например да зацик- 
ля лошо при възпроизвеждане на 
филм. При записване се оказа, че 
съм скапал един диск (от около 20- 
на изпечени), което обаче не ме учу- 
ди - носителят беше от евтините, а 
и правех записа при максимална ско- 
рост. При използване на маркови 
дискове не съм имал проблеми, но 
едва ли някой може да си позволи 
да записва постоянно на такива. На- 
личието на Тпегто Ваапсед Ум па 
технологията според РпИрз не до- 
пуска подобни нередности при за- 
писване, но при четене изглежда не- 
щата стоят другояче. 

Друг, не толкова съществен, но съ- 
що толкова дразнещ проблем е сил- 
ният шум, който издава записвачка- 
та, докато върти дисковете при по- 
големи скорости - бученето напълно 
заглушава дори и най-шумните вен- 
тилатори и е голям проблем, ако уст- 
ройството се използва като нормал- 
но СО за слушане на музика или гле- 
дане на филми. Поради това, както 
и поради проблемите с четенето на 
някои дискове (които може би ще 
бъдат оправени с някой бъдещ ъп- 
дейт за Нит\маге-а), записвачката на 
РиШрв сама по себе си не е от най- 
добрите устройства, но би била от- 
лично допълнение към съществува- 
що СО или ОУО устройство. 
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СО СБ а Съдържание 


ТОСА Васе ргічег 


нее Гапсег 


ДИСК 2 


ммлу.рссир-ра.сога 


Тгорісо 2 


мегадемо 


М005 


Кайига! Зейесвоп 
Вшдапап Еоофай [еадие 2003 
СТАЗ Минрауег МОО 


МОО за НаН-Ше 
Добавя българското първенство във ЯРА2003 
Добавя мрежова игра в СТАЗ! 


ДЕМО ИГРИ, 


ТОСА Васе Опмег 
Кеейапсег 

Тгорісо 2 

ВІйктіео 

30 Ѕрасе біадіаќогѕ 
Акбшке 30 
Спатріопѕћір Мападег 4 
Паітуо 

Оетоп Ѕреедмау 
Рип Ріпра!ї 

Рав 15165 

ирег 1 Като 


Колички. Демо 
Космически екшън. Демо 
Стратегия. Демо 
Стратегия. Демо 
Аркаден екшън. Демо 
Аркаден екшън. Демо 
Мениджър. Демо 
Рише. Демо 

Аркадни колички. Демо 
Флипери. Демо 

Рие. Демо 

Картинг. Демо 


ЦЕЛИ ИГРИ, 


Вгаде 

Вгеакіп' Ваше 1.1 
Сагот30 

Ргојесі 161 2 ее бате 
дреед беоне 

Зюпе Сийег 


Екшън. Цяла игра 
Екшън. Цяла игра 
Билярд. Цяла игра 


Безплатна цяла игра по Ргојесі 1612 


Колички. Цяла игра 
Ригліе. Цяла игра 


Етег пе Машх 


ПРОГРАМИ 


30 Мак 2003 
УМпдом Моме Макег 2 ХР 
АаАмаге 6 РЕ 
| Адуапсед Зу$ет Оріїтігег 1.02 
 Мепвехр 2003 
| Ваппег Макег Рго 5 
| В5Рауег 
| Ргеѕһ0іадпоѕе 
| Ітадепег 3.0 

К-Ше Содес Раск 
| Мего Витіпо ВОМ 5.5.10.15 
| Орега 7.1 Јауа 
| Рапаа Апёмгиз 7 Ріабпит 
| РОЕ ХСпапае 2.5 
| ЗсгеепРяпиЗ2 3.5 
Тмеакћом Ромеграск Рго 
Мгиз Сайспег 


Феноменален Бепсһтагк за вашето РС 
Нова версия. Поддържа ОМО Мдео 
Премахва реклами в Интернет 
Оптимизира настройките на Мїпӣомѕ 
Универсален архиватор/разархиватор 
Програма за правене на банери за Интернет 
Медіа Рауег. Виж статията в броя 
Диагностицира проблеми в М\/іпӣомѕ 
Оправя качеството на картинки 

Пакет содес за видео и аудиоформати 
Програма за запис на СО/ОМО 

Нова версия на популярния браузер 
Антивирусна програма 

Прави РОЕ файлове 

Програма за сваляне на картинки от игри 
Програма за оптимизиране на УМпдомив 
Сканира е-тай за вируси 


РС Сир 20 
РС Сир бате Муайрарегв 
Тһе Машх Негоадед 
папа Јопеѕ Эсгеепзауег 
ОМЕ: Вайедгоипаѕ 
№ Мапе Гапа 
Нееапсег 
бригцег Сей 
Емег Тһе Машх Сїрѕ 
УМ Воск 


АКТУАЛИЗАЦИИ 


Нан-Ше 1.1.10 
072003 Вепсптак 


Мага! Зеесвоп У1.04 Ракй 
Мадіс Ѕмога 1.3 


Раќсп. ЗАДЪЛЖИТЕЛЕН ЗА МО0-овете на диска! 
Тества производителносттана ЦТ 2003 

Райсп за Майига! 5еесвоп 

МОО за На!-Ше 
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| ОЧАКВАЙТЕ 


и - 
Сеаг 2: Ѕибѕёєапсе 
Р я Т ЕРЕ плата рН 


1169/0 


В майсКия брой на 
1 үа СИВ 


СГ 50 


за подробности вижте стр. 6 от броя 


